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ON KINGDOMS 

Jouez-la 
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I = Heavy Gear II - Guy Roux Manager 99 - Castrol Horn 
SunerbikR ?nnn - Civilization Test nf Time - Ultimate Gnlf - Saul Reaver - Faust... 



Sur les terres de Darien, 4 royaumes s'affr ontent... 
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Honneur. Vengeance. Espoir. Terreur. 



Sur les terres de Darien la guerre approche, de gigantesques legions de landers et de zombies s'avancent sur 

terre, des citadelles brulent, les oceans se couvrent d'armadas flamboyantes, les magiciens preparent leurs 

incantations magiques et dans les airs des duels de chevaliers-dragons ont deja commence... 

En tant que Grand Immortel et Monarque de l'une des 4 grandes civilisations millenaire de Darien vous 

devez mener vos troupes a la victoire. . . ou disparaitre avec votre peuple ! 





3 GT Interactive. Tous droits reserves. Cavedog, Boneyards, GT Interactive sent proprietes de leurs propres societes. 
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La reference indetronable des jeux 
de strategie en temps reel 



•4s- 4 civilisations a controler, chacune ayant ses propres 

strategies et evolutions 
•«■ Une veritable histoire dans un univers fantastique : vous 

devrez diriger des armees de dragons, guerriers et 

magiciens dans une epopee riche en rebondissements 
-*- Des graphismes tres detailles en haute resolution 

(utilise la plupart des cartes acceleratrices 3D) 
•4> Une richesse tactique encore jamais vue : vous 

disposez d'unites et de batiments nombreux et varies 

sur terre, air et mer, les sorts magiques et Pexperience 

des unites evoluent au fil des batailles. 
•4> Une option multijoueurs exceptionnelle : en reseau, 

modem ou sur internet vous pourrez affronter des 

adversaires de tous les pays 
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www.cavedog.com 
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Mis Ml lip, la a passe sin Inpsi 
Resultal : deux GD remnlis de tllles en lupe ! 
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Sill it lit pi ponr am chase : lunar Its Hews Milts, lis runs 
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dmloppenrs ill inlrn ton pays. 
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a Internet 



quoi ?» 



dresses E-mail : illimitees (sur deux domaines : (037n@free.fr et ou par telephone au : 08 36 69 37 37 

ijii7@online.fr) - Site Web personnel : 25 Mo (sur deux types vendredi de lOh a 22h, le samedi de 12h 

'adresses: perso.free.fr et perso.online.fr) - Assistance technique: (Windows 98/95/3,1 - Windows NT3.51/NT4 - Mac OS (a partir de 7.5) 

sur Internet: www.free.fr - Par minitel : 3614 FREE (0,37 F TTC/mn) - Acces "Full IP": Linux, Free BSD, ... 



Free : I'acces a ['Internet gratuit, sans abonnement, sans 
restriction, sans contrainte de temps, ni d'argent. 

Parce que nous pensons que la culture doit etre accessible a tous, 
vous pouvez des aujourd'hui acceder gratuitement a I'lnternet. 
Plus d'abonnement, plus de facture. Vous ne payez que la 
communication telephonique locale a votre operateur, un point 
c'est tout. Aucune mauvaise surprise, aucune taxe cachee. 



Comment faire pour recevoir votre kit ? 

Sur www.free.fr - par Minitel sur le 3614 FREE - par telecopie au 
01 53 36 39 48 ou par courrier a FREE : 24, rue Emile Menier 75116 
Paris en nous indiquant vos coordonnees completes (norti, prenom, 
adresse,N° de tel.). Des reception de votre demande, votre Kit de 
Connexion vous parviendra dans les plus brefs delais. Pour tout 
renseignement composez le: 0803 32 32 63 (0.99F TTC/mn). 
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# La Libi 




La Liberie n l a pas de Prix 



VOUS AVEZ VU LE FILM, 

VOUS CONNAISSEZ LA LEGENDE 




'ILS PEUVENT NOUS OTERLAVIE, 

MAIS ILS NE NOUS OTERONT 

JAMAIS NOTRE LIBERTE !" 



Tire du film de MEL GIBSON couronne par 
5 Oscars, le jeu BRAVEHEART vous entraine dans 

la lutte heroique el legendaire que menerent 
WILLIAM WALLACE et les clans d'Ecosse pour 
vaincre 1'envahisseur Anglais et conquerir leur liberie. 



CARACTERIST1QUES 

: * Strategic temps reel et combats tact 

* Commerce, diplor 

* L'integralitc des terres d'Ecosse et d\ 
O Combats de nttit comme de jour. Et 
Q Batailles en veritable 3D, pennetlant 
: - Sequenc 
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..IL EST TEMPS DE VIVRE L'EPOPEE 
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"UN J EL 
COMPLE 

ENVERjfeLfRE, DANS SON 

EPOPEE COMME DANS L.E 

NOMBRE DES BELLIGERANT 

ATTENDUS SUR LE CI IAMP 
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ES PHASES DE GESTION 
DtBfAlLLEES ET COMPLEXES. 
UN MOTEUR 3D ORIGINAL 

POUR LES COMBATS 
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www.eidos.com 



Ipres avoir selection ne un 
I affichage en 65 536 couleurs sous 
J Windows 95 ou 98, lancez 
Gen4.exe a la racine du CD-ROM... 
c'est parti ! Cliquez ensuite sur les jeux 
que vous voulez installer. Precision 
importante : s'il vous manque 
DirectX 6.1, n'oubliez pas qu'il est 
present sur le CD, dans le dossier 
« DirectX6.1 ». II est de toute 
mantere recommande de I'installer 
si ce n'est deja fait, cela vous evitera 
de nombreux plantages ! 

AVIS A LA POPULATION 

En raison d'une date de bouclage 
tardive, il est possible que certaines 
demos soient placees sur les CD en 
derniere minute sans etre detaillees dans 
ces pages : selon la place, elles seront 
ajoutees, ou rempiaceront d'autres 
demos. Pour etre fixe, il suffit de lancer 
I'interface qui, elle, sera de toute 
maniere a jour. • 



Warzone 2100 



m ♦ 



Traitor's Gate 



Hiteer : Sii Hem Siltmre • Seen : 
mature- Milimm.M' VersiintiiM 
HaHee : uiiters Unite ■ Version emetete : 
seilmlre • lutlit mi : PIES, 32 Hi • 
fliit sir le lism Hi : 31 » ■ hmlim : 
lilemiistilim- BesiisliMiii : 
mee iikmrreni 
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Alors c'est simple : si votre true, c'est 
la discretion, le vol et I'espionnage, 
cette demo va vous plaire ! On y 
incarne effectivement un agent secret 
charge de s'infiltrer dans la Tour de 
Londres pour derober des bijoux. 
Pour en profiter, reglez vos couleurs 
sur 16 bits, mettez-vous en 640 x 480 
parce que c'est plus bo, et lancez- 
vous dans l'aventure. [.'interface se 
gere entierement a la souris, done 
c'est fort simple. ■ 



ga ne marche pas : 

Si un CD-ROM ne fonctionne pas, 
copiez les demos du CD vers votre 
disque dur et installez. Si ca ne marche 
toujours pas, ne le retournez pas mais 
telephone? d'abord au 01 49 88 67 98 
pour obtenir un numero de retour. 
Sans cette demarche prealable, aucun 
echange ne sera effectue. ■ 



|- Editeur : Psygnosis • Genre : aventure action •% 
!- Multijoueur : non • Version demo limitee : univers liinite \ 
*r • Version complete : septembre • Config mini : P II-300,"/ 
i 32 Mo, carte 3D • Place sur le disque dur : 141 Mo •£ 
H Executable : DrakanDemo2b.exe • Desinstallation : mertuH 



dragon ? Qd vous dirait d'in- 
errjere qui n'en a pas dans le 
rest une fille 7 Oui ? Ah ben 



dans un monde medie- 



* dos de dragon. Voici quelques touches pour com mem 
■' clic gauche : jet de ilammes, clic droit, changer de ■ 

* «T» et «G» pour prendre de 1' altitude et se retrouv 
> pied. Lorsque vous gambaderez gaiemenl dans les vt 
:' prairies infestees de gobelins, appuyez sur « I » pour ' 
■■'ventaire el saisir voire masse. Dczinmiez tiaiemenl. 



? Editeur : Infogrames • Genre : aventure • Multijoueur: non" 
(•?'• Version demo limitee : un niveau • Version complete :< 
*: disponible • Config mini : P-200, 32 mo • Place sur le; 
■'^disque dur: 87 Mo • Executable : outcast.exe • Desinstal- \ 
: lation : menu « Demarrer » ' $ 

*r Le hit du mois dernier debarque sur nos becanes, hour-'. 
% rah ! Bon, il faut le savoir, mieux vaut posseder une bon- £ 
Jj.ne grosse becane cju'un petit P200 asthmatique pour le.;- 
fefaire lourner, meme si plusieurs resolutions son! dispo-'-J 
:;-"iiibles. Ensuite. rangez votre Hgrrap's, puisque cette ^ 
j.'demo est entierement en fqajigats, voix, textes et lout.'; 
i'Vous allez done vous reirouver, non pas dans une station "■ 
: . : tie ski, mais sur une planete bizarre, peuplee de drolesde ; 



et de la souris. On 



mm : iidss • Bears : strategic tews reel • 
Multiimitr : ass • VersiBB Hew limitee : 
Sbm simiix > VersiBB ebib0e : dismisis ■ 
My mini : P2BB, 32 Ma, saris 3B • 
Place sur le disuse isr : 21 Ma « Mestssls : 
BrhsaVlari8Be2lBBMe • BesinsialiatiBa : 
ebbs iiBwarrern 




Je sais : on a deja passe une demo de 
Warzone. Seulement en voici une 
nouvelle avec deux nouveaux 
niveaux : un tutorialet une mission 
urbaine dans un decor plein 
d'immeubles a moitie detruits. A ce 
rythme-la, Eidos va finir par vous offrir 
le jeu compiet en kit ! Tout se gere a 
la souris, c'est done tres pratique. 
Pour changer I'orientation de la vue, 
un simple die droit suffit. ■ 



Soul Reaver 



Wear : iidss • Beers : asliaalamlare • 
Mtijeasar : m • Versies dema Mea : 
iiidee • Versies cseiBlete : seeteisBre • 
MMMe:Mn2.m 




Si vous avez adore Legacy of Kain, 
vous serez sans doute curieux de 
decouvrir la suite : Soul Reaver I Pour 
cela, lancez done cette video assez 
dramatique qui mele sequences 
cinematiques et de jeu. Comme on le 
voit, on incarne un vampire d'un 
genre un peu particulier puisqu'il 
peut naviguer entre deux mondes a 
I'aise et surtout, pomper les ames, 
Notez les morphings de paysage 
assez convaincants d'ailleurs ! 
Pour la demo jouable, il faudra 
attendre quelques mois et pour 
les canines pointues et les ailes dans 
le dos, encore plus ! ■ 
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Ator ; Pantos Mia ttrtt • Am : mm 
jffflgflor : hi • fersw tern muse : ItbIs 
cra/fs- Verms m0s: ?• Enaftq mini : 
mi 32 Ma, wle 38 • Plan stir Is BisqBe 

BasiastaMiBBijaat/SBBpressiaa 




Bon c'est entendu, Tanaka, n'est pas 
le jeu du siecle, mais il reste amusant. 
Pour corser les choses, choisissez une 
course custom et mettez-vous en 
mode Duel. Pour equiper votre 
vehicule, cliquez sur les petite 
bojtons minuscules dans I'un des 
petite ecrans. ■ 



pin 



fflw : SSI • Seats : slratSBie temps ml • 
Mtlsam : m • Hrm Ma Milk : 
iean msirn • Vmm assists : sepiesiare • 
Mia.m:PW,32h\a,s3?\e3B* 
Pte ht ft iisa.se tar : 21 Mb • MbbIbsIb ; 
80ii§steei$mM' BesbisIsIMIbb : 
ku tHumri 




Quoi ? Une bataille navale en 3D ? 
Avec de beaux bateaux qui vortt sur 
I'eau ? Et surtout, qui se tirent dessus 
et qui se coulent ! Fighting Steel est 
done le prodiain wargame en temps 
reel avec une vue 3D belle et tout et 
tout. Reserve aux aficionados pasque 
c'est pas simple I ■ 



Pandoras Box 



After :Hmj)ff'ftn;fHifei- 
WSBjtW : m • Varsisa 6am limits : eug 
p2te« ilBmm0s:?' Mis, mist: 
PISS, IS Ma • Pleas w ft iiss.se Stir : II Mb • 
fKnttft: jntaun* SBsiastallatiBB : 



Cette petite demo sympathique vous 
propose de reconstituer des photos 
prises autour du monde. Bref, c'est un 
jeu de puzzles : intriguant et prenant, 
comme tous les jeux de puzzles. 
L'interface est tres reussie et surtout, 
«classieu5e» 1 ■ 




lave zero 



cuiteur : Accolade • Genre : action ■ Multijoueur : non • Version demo 
limitee : un niveau • Version complete : septembre • Config mini : 
P200, 32 Mo, carte 3D • Place sur le disque dur : 60 mo • Executable : 
setup.exe* Desinstallation : menu «Demarrer» 

Si vous avez toujours regrette que les simulations de Mechs ne se derou- , 
lent jamais dans des villes animees, vous pouvez sauter de joie ! Slave Zero . 
perinet effectivement d'incarner d'enormes robots surequipes et tres ma-.-! 
1 niables; qui s'affrontent dans de gigantesques metropoles. II est possible - / 
. de tout faire : escalader les immeubles, saisir les voilures et les autobus .* 
pour les balancer gaiement sur les cibles de votre choix. Bref, on peut : 
mettre une pagaille monstre et ecraser des passants, des innocents et meme , 
des chiens s'il y en avait. Le pied non ? Les controles sont tres simples el _ 
enprincipe, vous nedevriez pasrencontrerde difficulte pour faire bouger ■ 
votre beau robot en acierou meme pour install"*" 1 
prend pas trop de place sur le disque dur. N'o 1 
plan lorsque vous aurez fini, de toute facon, N 
pour 5a. Vandales, va. 




E *:' Editeur : Ubi Soft • Genre : simulation • Multijoueur : non • Version demo ■-' 
£; limitee : deux circuits • Version complete : septembre • Config mini : ■£ 

£'. P200, 32 Mo, carte 3D • Place sur le disque dur : 34 Mo • Executable : 7 
a£ chs2000demo.exe • Desinstallation : menu «Demarrer» : £ 

o' 

tr Attention attention, voici venir Le successeurde Superbike ! Bon, ceuxqui ',- 

V ontbeaucoup joue ace dernier vonl bien sur froncerles sourcils en se di- £ 

j£ sant qu'il va etre difficile de faire mieux sinon aussi bien, mais bon ! Cas- >■ 

'*£. trol Honda Superbike 2000, en plus d'avoir un nom extremement long, est;^ 

y le suite du premier. Jusqu'iei, c'est logique. On y pilote done de belles Hon-"-£ 

'jF. daflambant neuves qu'il vaetre boride flanquer parterre au premier vira- '/■ 

fct. se venu. Pour cela. deux circuits sont disponibles dans cette demo. Par ; 



?V defaut. les aides au pilotage sont activees et rendent lejeu assez 

£: ne tientqu'aux joueurs experimentes dejouerpour de vrai, avec 

£?- a fond comme dans la vraie vie. En revanche, il est impossible de 

a* motoou dejouer aplusieurs, vu qu'il s'agit d'une demo. Comme 

$;.. lez vous en rendre compte. cette simu de moto semble assez biei 



Werewolf 

Hilm : ASS gams « Eebfe : amtitrs • 
JhKywir ; m • VersiBB Um IHItet : 
tBumnte • Mwb CBMBlele : Bekl 2BBB • 
imuiatile : werewBllmv • BesiastaltaiiBn : 
bibbb iiBemms 
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Ce trailerne vous montrera aucune 
image du jeu mais juste une jolie 
cinematique avec de beaux loups- 
garous poilus, du sang, des tripes et 
de I'horreur pure. Bref, ^a promet. 
En depit de la violence du trailer, 
il faut preciser que le joueur incarnera 
un loup-garou ! Il est done hors 
de question de preparer ses balles 
en argent. ■ 

Avertissements 

Certaines personnes sont susceptibles 
de faire des crises d'epilepsie ou 
d'avoir des pertes de conscience a la 
vue de certains types de stimulations 
lumineuses fortes. Ces personnes 
s'exposent a des crises lorsqu'elles 
jouent a certains jeux video 
comportant de telles stimulations, 
alors meme qu'elles n'ont pas 
d'antecedent medical et n'ont jamais 
ete sujettes elles-memes a des 
crises d'epilepsie. 
Si vous-meme ou un membre de 
votre famille avez deja presente des 
symptomes lies a I'epilepsie en 
presence de stimulations lumineuses 
(crise ou perte de conscience), 
consultez votre medecin avant toute 
utilisation. Les parents se doivent 
egalement d'etre particuiierement 
attentifs a leurs enfants lorsqu'ils 
jouent avec des jeux video. Si vous- 
meme ou votre enfant presentez un 
des symptomes suivants : vertige, 
troubles visuels, contraction des yeux 
ou des muscles, troubles de 
I'orientation, mouvement involontaire 
ou convulsion, perte momentanee de 
conscience, cessez immediatement de 
jouer et consultez un medecin. 
Dans tous les cas, evitez de jouer si 
vous etes fatigue ou si vous manquez 
de sommeil. Assurez-vous que vous 
jouez dans une piece bien edairee en 
moderant la luminosite de votre 
ecran. Lorsque vous utilisez un jeu 
video susceptible d'etre connecte a 
un ecran, jouez a bonne distance de 
cet ecran de television et aussi loin 
que le permet le cordon de 
raccordement. En cours d'utilisation, 
faites des pauses de dix a quinze 
minutes toutes les heures. ■ 



DU MIAM MIAM 
POURSESJEUX-JEUX 

Vous trouverez sur le CD tout plein de 
bonnes choses pour une quarantaine 
de jeux recents : patches bien sur, 
mais aussi, sauvegardes, themes de 
bureau, skins, cartes, et... trainers. 
Quezako ? C'est ce que je vous 
explique plus bas : 

Bienvenue dans le monde merveilleux 
des patches, des utilitaires, des 
goodies, bref, de tout ce qui embellit 
la vie trepidante des joyeux joueurs 
que vous etes ! Comme vous allez 
vous en rendre compte, des petites 
choses ont ete ajoutees et vous 
trouverez dans les dossiers 
plusieurs choses en rapport avec vos 
jeux preferes. 

QUELQUES INFOS 
SUR LES TRAINERS 

Les trainers sont de petits 
programmes qui tournent en tache de 
fond et qui permettent de modifier 
les valeurs dun jeu : vie, munitions, 
etc. lis se lancent avant le jeu et 
beneficient souvent d'une petite 
interface. II est done pratique de 
passer du trainer au jeu en utilisant 
«ALT+TAB».llfautsimplement 
savoir que les trainers ne pourrissent 
pasvotre installation, lis risquenttout 
au plus de fa/re planter votre jeu, et 
encore, c'est tres rare. 

QUELQUES INFOS SUR LES 
ECONOMISEURS D'ECRAN 

La peche aux economiseurs d'ecran 
ayant ete, ce mois-ci, fructueuse, voici 
comment installer la plupart d'entre 
eux pour les polios qui ne savent pas. 
Apres decompression, vous vous 
retrouverez la plupart du temps avec 
un fichier.scr. Placez-le dans le dossier 
«c Awindows », allez dans les 
propriet.es d'ecran et selectionnez 
le screen saver de vos reves. 
Retenez bien la iecpn, je ne la ferai 
pas tous les mois. Non mais. 



is pour ociobre. Eh oui, c'est long 1 



: 



HIBIJUI 

alienjaz.exe : theme d'ecran 
vous voulez avoir trois martiens qui jouent du jaz 
dans votre PC, installez done ce drdle de theme ! 
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* austinp2.zip : theme d'ecran 
Cette fois, c'est un theme dedie au premier Austin 
Powers ! 

-' cmaustin.zip :pareil 

Parei! que le precedent. C'est fou tout ce qu'on 
trouve sur Austin Powers ! 



HUUflUI! 

' bg.zip : theme d'ecran 

Un theme dedie au jeu de role le plus populaii 



Saldur's Gate : Tales from the Sword Coast 
* ts.c3int.2ip : patch 

Eh oui, voila deja un patch pour le data-disk du 
meilleur jeu de role du moment. II apporte des 
corrections sur les nouveaux sorts, les nouvelles 
aptitudes, etc. Pas d'inquietude, il est dedie aux 
versions europeennes du jeu. 



GBMBflT RIGHT SIM 

Voici une poignee d'a 1 




" bf109dspain.zip : avion 

II s'agit du Bfl 09D de la guerre d'Espagne. 





" ra109.zip avion 






AMEN VS PREBATOR 


" F4u-1 Ace of Hearts.zip 


* AvP098.exe : patch 


Un joli Corsairtout repeint 


Ce patch vous permettra de sauvegarder en cou 




de partie. 


* f-4eiaf.zip : avion 




Le F-4e Phantom II israelier 



II 

A: 



mm mm 

austinp.zip : theme d'ecran 
Le theme d'ecran dedie a Austin Powers 2 : The Spy 
Who Shagged Me, deja sorti aux Etats-Unis et previa 



Deux jolis fonds d'ecrans representanl la Maitresse 
noire seule et avec Horny dans une position ma foi, 
qui n'a rien de choquant. En bonus, un petit.MP3 
avec la musique d'intro du jeu (dk2intro.mp3). 
L'image Fairy.zip represents une jolie petite fee. 



EUimiDI 

* eva.zip : theme d'ecran 

.Un theme pour ce fameux manga anime. 



njAsi 

* fifa99dt.zip : theme d'ecran 

Pour jouer au foot (ou en avoir I'impression) toute la 



McmEFi mmm 

* fspatchl 50.exe .patch 

Si je devais faire la somme de tout ce que ce patch 
corrige, je squatterais les trois quarts des pages de 
Gen4. Et comme c'est pas vraiment ce que vous 
voulez, je m'ahstiendrai done de le delayer. II faut 
juste savoir que les problemes graphiques sont 
regies, ainsi que d'autres trues. 



F-W MUlTIRDLt FFCiniH 

* F16UPD8.EXE : patch update 

Memes observations que pour Mig-29 Fulcrum, 
Reportez-vous done au paragraphe plus bas 



HAIHIFE 

* f101010ii.EXE :pattri 

Le tout dernier patch pour votre jeu favori I II est, 
comme son nom I'indique, reserve aux versions 

1 .01 0, qu'il upgrade, oh miracle a la version 1 .01 1 ! 

Counter Strike 

* cstrike_vl .zip : MOD 

Counter Strike est un modMultijoueur, oriente pour 
le jeu en equipe. Deux equipes s'affrontent : les 



Assurement un drole d'appreil que ce Junkers «Lilli» 
Parasite Fighter qui est aussi un bombardier 

prototype. 




terroristes et les antiterroristes. Chacune des deux 
equipes dispose d'armes, d'objets et de 
capacites qui leur sont propres. Ce mod inclut 
plusieurs maps, avec plusieurs buts, comme 
secourir des otages, assassiner une cible, ou tout 
simplement exterminer I'equipe adverse. 
Certaines armes ne sont accessihles que pour les 
antiterroristes, comme le fusil sniperSig 
SSG-30Q0, alors que le Steyr MTP est reserve 




Installation : creez un dossier Strike dans le dossier 
« half-life « et installez-y le fichier. Ensuite, vous 
edrterez hl.exe avec un die droit et ajouterez a la 
ligne de commands : -game cstrike. Une fois le jeu 
lance, allez dans les parties internet et filtrez les 
parties Counter ■ Strike pour les voir apparaitre. 

* cs_patch.zip : patch pour le mod 

Le premier pa tch pour le mod Counterstrike 

J ail break 

* hljb_v1_l.exe: mod 

Jailbreak est un autre mod pour Half-Life. C'est une 
variante du CTF : deux equipes s'affrontent. les 
regies sont simples : chaque base comporte une 
prison dans laquelle echouent les victimes. II est 
toujours possible d'aller les delivrer en appuyant sur 
I'interrupteur. Si toute une equipe se retiouve 
emprisonnee, elle est executee et ceux d'en face 
marquent Pour jouer, il faut aller dans o Partie 
Personnaliseeu etactiver le mod Jailbreak. 




Maps Death match 

Les meilleures cartes du site Radium, toutes notees 

a plus de SO %. 

Maps Team Fortress 

Les dernieres cartes pour vous amuser comme des 

petits fous. 

" 2fagain.zip : Capture the flag 

* citadelsvl 1 .zip : Capture the flag 

* prezrun.zip : Hunted 

* tig_hunt.zip : Hunted 

* hotballs.zip : Push 

* bozz.zip : Steal the key 

* cablestfc.zip : Capture the flag 
"" warehaus.zip : Capture the flag 



* mountain.zip : Capture the flag 

* baghdad Lap : Hunied dans line ambi; 
sahoudienne ! 
" anxfety.zip ; Capture the flag 

* dominat.zip : Conquete de checkpoints 



approprie, cbargez-la e1 
surprise. 



permettre d'avancer un peu et d'ai 
faire la mi net par les zombies. 







* ladydeth.zip : theme d'ecran 

Un theme dedie a ce celebre personnage de comics. 

Lebon, la brute etletruand 

goodbadu.zip : theme d'ecran 
|[ y a le soleil, la poussiere, la poudre : c'est I'ete I 
Done le moment ideal pour se replonger dans ce 
bon vieux western de Sergio Leone ! 




.'-legend.zip : theme d'ec 

■ Non il ne s'agit pas d'un theme dedie an film mais a 
V heroic fantasy awe un guerrier ecossais qui 
ressemble a s'y meprendre a Sean Connery. 



* machines-europe1_15.zip : patch 
Ce patch compatible avec la version francaise 
corrige essentiellement des bugs concemant le 
Multijoueur sur le Net. 



""TRG.mw3:sauvegarde 

Placez done cette sauvegarde dans le dossier 




* mmbeetle.zip : 

Ce petit programme permet de modifier les 
performances de la New Beetle pour en faire une 
vraie petite bombe. II suffit de le decompresser oil 
vous voulez puis de le lancer 

* mtweak.zip : trainer 

Ce programme modifie les performances de toutes 
les voitures mais est plus complique a utiliser. II faut 
en effet le decompresses editer le fichier « midtown 
tweak.ini », lui indiquer le chemin exaci du jeu. 
Et hop e'est parti. 



IDG 29 IHCOH 

' M29upd8.exe -.patch 

Grace a ce patch, le jeu est compatible avec le Force 
Feedback et auec les joysticks evolues (1 6 boutons, 
multiples hatet tout). Le modele de vol a ete 
modifie egalement - en mieux evidemment - et le 
jeu supporte plus de cartes 3D. 



SiMlSISGE IBISES 

* Tribes144to15.exe : patch 

Le dernier patch pour le jeu on-line de guerre. 



* SC3KAddOnPlug-ln.exe : I'utilitaire 
indispensable... 

. . . pour installer tout ce que vous trouverez id. 

* pantheon.exe : un nouveau bitiment 

* Atlantis_Condo.exe : un nouveau batiment 

* LandmarkPack3.exe :un part- de trues bien utiles 
' Dublin.sct : un nouveau terrain 






* montana.exe : nouvelle voiture 

* thunder.exe : encore une nouvelle voiture 




MIA 

* miapatch.exe : patch 

Si vous jouez toujours a MIA, installez done ce 

patch : il permet de jouer a un nouveau mode ' 

Multijoueur : le Capture the Flare. II ameliore aussi 




STARS EL 

* stars2gl.zip : economises d'ecran 

Un b6 programme pour iiluminer votre ecran 

du bien a votre carte 3D. 


a ,™ 


NitD IDH SPEf D : CDNDUITE EN FIAT Bf UBERTE 

" demohack.zip : trainer 

Ce petit programme ne fonctionne qu'avec la demo 
{presente sur le CD). II vous permettra de conduire 
la Ferrari. Sympa non ? 


BlfTOAFT BHiMWIIHS 

* blackhole.zip : carte Multijoueur 

Une carte Multi excellente qui demande hui 

pour donner toute sa mesure. 


joueurs 


U.IUINH 





NBA HUE 39 

4 nha99tr8.zip : trainer 

Pour que vos joueurs ne soient jamais fatigues, pour 
qu'ils ne se blessent jamais et qu'ils soient toujours 
plein dejoiede vivre, installez done ce pa tch ! 



until 

* ocpatchl .exe : patch 

Si vous avez des problemes a ('installation sous 

Windows98, installez done ce patch. 



RESIDENT EVIL 2 

* re2sg.zip : sauvegardes 

Les sauvegardes de tous les niveaux afin de vi 




Les premieres cartes pour le dernier hit de Cavedog. 
Reservees a ceux et celles qui parviendraient a 
bouder le jeu a Vitesse grand V. Ce qui ne serait pas 
evident vu que la plupart d'entre vous sont en 



Comme le manuel n'est pas complet, void une liste 
de toutes les unites avec leurs caracteristiqu.es et 
tout et tout. C'est un fichier Excel assez standard qui 
ne benefice done pas d'une presentation fabuleuse. 




Dans ce dossier, vous trouverez deux economiseurs 
' d'ecran dedies au film, ainsi que deux fonds d'ecran, 
Il suffit de lancer les.exe pour que les fichiers 

s'installent tous seuls. 



IDEA! 

* toca2patch.exe : patch 

En plus de corriger une quinzaine de bugs, ce patch 

apporte quelques petites ni 



* tr2gm-sg.zip : sauvegardes 

Si vous avez achete Tomb Raider II gold et que vous 

etes coinces, utilisez done ces quatre sauvegardes. 



K-mGiuiue 

* xwaupd202.exe : patch 

Quelques nouveautes avec ce patch international : 
la film mom permet d'enregistrer ses missions et de 
les revoir De plus, la gestion du son 3D pour les 
Aureal et les cartes son compatibles avec Direct 
Sound 3D ont ete inclus. En plus, quelques petites 
corrections sur certaines missions ont ete apportees. 

" multi_gunner.zip : fichier 
Pour jouer en Multijoueur avec un joueur aux 
commandes et un dans la tourelle, dezippez ce 
fichier et placez-le dans le dossier principal du jeu. 
Ensuite, sur I'ecran Multijoueur, vous aurez deux 
emplacements pour les vaisseaux suivants ; VT-! 300, 
YT-2000 et le Faucon Millenium. 

* xwamdkf .zip editeur de missions 

La version Alpha d'un editeur de missions. II n'est 
done pas tout a fait termine mais fonctionne. 

* xwingglow.zip : modification 

Un petit malin s'est amuse a changer les rayons des 
vaisseaux afin qu'ils ressemblent plus a ceux du 
film. Cette modification ne fonctionne qu'avec les 

x pilotes par I'ordinateur. 



UNIX GNBME 

* gnome.zip : theme d'ecran 
Un joli et bizarre theme d'ecran. 



WEREWOLF 

En attendant la sortie du jeu, et si vous avez I'ame 
lupine, installez done ces fonds d'ecran assez jolis, 
disponibles en plusieurs resolutions. 
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Les coulisses deM 



SalutTeignard, 

j'aurais deux ou trois p'tites questions a poser : 

1} Est-ce que les jeux sont systematiquement finis apres les tests 

(par les testeurs bien sur !) 

2) Est-ce que les testeurs utilisent des cheat codes ? 

3) Que faites-vous des jeux apres que vous les ayez testes ? 
Sinon je t'ecris juste apres avoir recu le numero dejuin etje 
m'apercois que le test de Lula VB est annonce en page 1 76 (chic 
un jeu avec des femmes nues, mark mark !). Je file a la page 176 
etqu'est-cequeje vois :le top des jeux Auchan. Mais c'estquoi 
cette arnaque ? 

Un dernier petit true : est-ce que je poun'ais recevoir des photos 
(dedicacees si possible) de Olivier, Cedric, Luc, Remy. Un gros 
merci d'avance (comme on dit: qui Detente rien n'arien). 
Tchao. Maverick. 

C'esf fini oui 7 

Et voild, ca recommence : encore un qui signs avec un pseudo 
debile. T'as pas de prenom, andouille ? Tu crois que tes parents 
se sont cas.se la tete pendant des mois pour des prunes ? C'est 
quoi ca « Maverick » ? Tu te prends pour Mel Gibson ou Tom 
Cause ? Non mais redescends un peu sur Terre et assume, mise- 
rable anonyme ! Bon, mais pardonne-moi, tu as des choses a 




C'est Pete : youpi ! Revoila le 
Teignard : beuh ! £a doit d'ailleurs 
etre la chaleur qui le met dans un 
etat pareil. C'est vrai que les coups 
de soleil sur le crane, lorsqu'on est 
un peu degarni, ca enerve ! 



dire, et nieme des questions a poser. Dans man immense man- 
suetude etparce que j ! ai pitie des faibles (c'esf ce qui me per- 
dra)J'accepte de repondre a tes interrogations : 
J) Non, il est tres rare qu 'unjeu soit tennine lors du tes! a mains 
que sa duree de vie soitfaible ou que nous le recevions long- 
temps avant le bondage. Les testeurs disposent effectivement 
de tres peu de temps etnepeuventy consacrer qu 'une quinzalne 
d'heures. Ensuite, Us doivent remettre leur texie a ce tortion- 
naire de Cedric qui, dans son immense sadisme, le leur fait 
reecrire deux ou trois fois a la main. En revanche, il est net- 
temenf plus frequent que quelqu 'un, enthousiasme par un pro- 
duit, le recupere apres le bouclage pour s 'v plonger corps et 
ame et le terminer. Tu veux des exemples ? Recemment, Cedric 
a fini Discworld Noir, Racer et Phantom Menace ; Luc, Rain- 
bow six, Baldur's Gate et Dark Project ; Seb, Metal Gear 
Solid (sur PlayStation, none's perfect), Remy, Heroes III et 
Frederic, Outcast. 

2) Ca depend de pas ma! de choses : du testeur et dujeu ! 
Recemment, Luc tes a utilises pour Hidden & Dangerous a 
cause d'une version beta dont la difficulte etail soi-disant mal 
regiee (et un peu parce qu 'il est pas done). Pour lesjeitxd'aven- 
Ture, on utilise la soluce lorsqu 'on est coince longtemps, car le 
temps est compte et on nepeutpas se pennettre de leperdre. Les 
pigistes, quant a eux, sont systematiquement prives de cheat et 
de solaces, parce que sinon, c'est pas drole. 

3) Apres avoir ete testees, les versions sont enfermees dans un 
coffre blinde multicombinaison, garde par huit cerberes per- 
sonneUement invoquespar Olivier : pas louche au grisbi I 
Vous avez ete quelques-uns a remarquer la disparition du lest 
de Lula VB au profit d'une double page pour Auchan. Si cer- 
tains illumines y ant vu la maimnise de Families de France sur 
le canard, d'autres sont parvenus afaire des deductions valables 
concemant I 'importance de la publicite et done de 1 'argent dans 
notre societe en general et dans la presse en particuliet: Eh oui, 
ce sont toujours les artistes et les createurs qui derouillent ! 
Bref bien queje sois a des annees-lumiere d'applaudir lorsque 
du redactionnel zappe (tout comme I 'equipe redactionnelle), 
je dois bien me rendre a /'evidence : tester Lula VB sur deux 
pages etait debile (merci Cedric !). D'abord parce qu'ilne 
s'agit pas d'un jeu, ensuite parce que le test tenait en 700 
signes. Le produit a une duree de vie minuscule et souffre d'un 
interet tres limite. Pas de regrets done, en esperant que les 
rapaces aillent tourner ailleurs ! 

En ce qui conceme les photos dedicacees, desole, c 'est impos- 
sible. Les seules que I 'on ail out ete prises lors de circonstances 
particulieres et Us sont loin d'y etre a leur avantage (Cedric et 
les poneys. Seb au Macumba Night, Luc au Salon du cuir et de 
la lingerie...). Pour admirer leur deplorable plastique, je te ren- 
voie aux portraits qui accompagnent leurs coups de gueule. 



Bouillon de culture 



CherTeignard, 

je suis un abonne de Gen4 depuis assez longtemps (vous vous 
souvenez du test de 7th Guest ?) mais c'est la premiere fois que 
je vous ecris. Commencons par les louanges : le mag est beau, 
il est eiiorme, il est (dans 1' ensemble) interessant. II m'a toujours 
fait acheterde super jeux dont je n'aurais jamais soupconne 
('existence fil est en effet dur de se fier aux boites, elles sont 
toutes plus belles les unes que les autres). 
Pour moi, le plaisir reside dans !a lecture et non dans ie CD- 
ROM. D'autant plus qu'avec un Pentium 75, 8 Mo de RAM, on 
va pas bien loin. 

On y decouvve plein de choses iiUeressantes et depuis votre test 
de Shadow of the Comet, je me suis plonge dans T univers de 
Lovecraftet suis devenu tres/an. J'ai aussi decouvert Pratchett 
et jefus altriste par 1' affaire Altem.org. 
Votre idee de «Hors Sujet » est excellente et je fais partie de ceux 
qui ne verraient aucun inconvenient a ce que la rubrique soit 
agrandie. Va&news sont tres bonnes, bref que du toutbon. 
Mais... il est exact que comme beaucoup de lecteurs vous le 
signalent, certains de vos tests sont fouillis. Si vous faisiez moins 
dans le style et dans les belles paroles, vous y gagneriez. 
Habitant aux DOM-TOM (Guadeloupe), je trouve le prix assez 
copieux (60 F) et je ne comprends pas. Vous vous goinfrez ou 
c'est pas de votre faute ? Heureusement qu'il y a les reductions 
pour les abonnes. 

Enfin, le denuer point qui me fait rire est la partie « Next » : alors 
lac'estn'importe quoietc'est jamais drole ! ! Ca ne ressemble 
arien, c'est rikiki, c'est jamais exact. 

Ah, favais oublie : si le fond est honorable, je n'aime pas tene- 
ment la forme de tes reponses, 6 ridicule Teignard (mais non 
mais non je te chambre) qui sont parfois lourdes. Mais je sup- 
pose qu'on ne change pas hein ? 
Bonne continuation, 
Simon. 

Argh, 

C'est bon la creme.'Tu en as encore un tube ? Oui, la, encore 
ime couchepile surma calvitie, ca me defend toujours, vas-y... 
Maintenant, ouvre grand la bouche... Done, tu nous aimes 
Simon, ettu ieproitves enfelicitant toutlemonde saufMOA ! 
Non mais ca vapas la tele ? Des reponses « lourdes » ? Mesures- 
tu settlement I'audacede tespropos ? Alors queje suis la finesse 
litteraire meme, la sveltesse grammaticale, la majeste faite 
orthographe ! Et lorsqueje regarde le torchon que tu m 'as expe- 
die, plein defotes, de ratures et de tdches suspecies, ben je me 
mam. Eh oui ca me fait rire qu 'un type qui, comme ses sem- 
biabies, venere Onan aveuglement, mefasse des reflexions sur 
la «lourdeur» de ma verve (a ne pas confondre avec autre 
chose, rapport an qiialificatif). 

Bref, tit es ignare, ce n 'est pas de ta faute. Heureusement, tu te 
soignes et c'est plutot bon signe. C'est d'ailleurs la seule rai- 
sonpourlaqueiieje diffuse ta iettre. J'ai effectivement accom- 
pli I 'mcroyable exploit de repirer dans cette bouillie qui Te tient 
lieu de prose la substantifique moelle. Explication : les jeux 
video font incite a lire .' Eh Dominique, t'as entendu ca ? Non 
content de se pervertir la refine, cejeune ephebe s 'est infecte 
les neurones ! Avec Lovecraft en plus, cet autiste malsain qui 
meat la nuit an milieu de ses chats. II devait avoir tropjoue a 
Resident Evil 2 celui-la encore. Ah non pardon, c 'etail dans les 
annees 30, autantpour moi. Et Pratchett alors, c 'est pas mieux ! 
Ces kistoires c/'Annales du Disque-Monde, c'est vraiment pas 
cathoiique etje suis sur que ca n 'est pas sans rapport avec 
quelque chose de tres sale et malodorant. 



Ceux qui n'ont ni 
stylo, ni imprimante, 
ni timbre, ni 
enveloppe... ni rien, 
peuvent desormais 
m'ecrire un e-mail a 
I'adresse suivante : 
teignard@planete. 
net. C'est in, cool, fun 
voire wizz ! 



Bref, tout celci pour dire que les univers forts d'auteursfantas- 
tiques celebres incitent souvent lesjoueurs a franchir le pas et 
douvrirun bouquin. C'est vrai pour les jeux sur PC, ga Vest 
encore plus pour les jeux de role qui s 'inspirentfrequemmenf 
de la Utterature pour situer lews univers (Lovecraft encore, Far- 
mer, Tolkien, et la liste est longue...). II est d'ailleurs regrettable 
que les developpeurs ne s 'inspirent pas d 'avantage des attteurs. 
tela leur eviterait peut-etre des kistoires au rabais I 
Done, malgre ta serviliti ecceurante, je te remercie Simon. 
P.-S. : 60 francs pour un Gen4 en Guadeloupe ? Ben ga a drb- 
lement augmenie I 'avion ! Mais bon, de quoi te plains-tu : tu as 
le soleil, la mer et les cocotiers. Nous ici, on a Olivier, la pollu- 
tion et les attache.es de presse angoissees. 



Dates de sortie 



Cher Teignard, 

je t" ecris au sujet de l'edito du n° 123 dans lequel Olivier se 
plaint des editeurs qui repoussent sans cesse la sorde de jeux tant 
attendus. Je comprends ce qu'il veut dire, je suis la premiere a 
etre decue quand la sortie d 1 un jeu que j ' attends avec impatience 
est repoussee, mais je ne pense pas qu'il faille s'enplaindre, au 
contraire. Au moins ils prennent le temps de realiser un jeu bien 
fait et qui a plus de chances de nous plaire que s'ils sortent un 
jeu bade pour respecter un delai. J'ai attendu la sortie de Bal- 
dur's Gate pits de deux ans etje ne regrette pas une minute cette 
attente car le jeu est vraiment genial et peut-etre que dans deux 
ans j'y jouerai encore ! De plus, vous etes les premiers a dire, 
quand un jeu bourre de bugs sort, que les editeurs auraient mieux: 
fait de prendre plus de temps pour le finaliser. Je pense qu'il faut 
se dire que chaque report de la sortie d'un jeu represente des 
ameliorations supplementaires. 

Je sais ce que tu vas me dire : «Dans ce cas, pourquoi annon- 
cent-ils des dates qu'ils ne peuvent pas respecter ?» Premiere- 
ment.je pense qu'ils ne peuvent pas tout prevoir des le depart. 
On leur demande une date de sortie, ils en donnent une, pensant 
pouvoir la respecter, mais on sait tous qu'il y a des imprevus et 
peut-etre des idees d' ameliorations qui surviennent en cours de 
developpement. Deuxiemement, en donnant une date de sortie 
(meme s'ils savent qu'elle ne sera pas respectee). ils ravivent 
1' attention des joueurs pour leur jeu. Si on ne connait pas la date 
de sortie d'un jeu, on avitefaitde l'oublieret il suffit de passer 
a cote du test pour ne plus y penser ; alors qu'en connaissant une 
date, lejoueurprevoit ['achat et si elle est reportee, 1'achatest 
reporte aussi. Bref, ce queje voulais dire c'est que la date de sor- 
tie d'un jeu n'a guere d'importance si son report permet de 
rendre lejeu beaucoup plus passionnant. 
Sylvie. 

P.-S. : En rapport avec le courrierdumoisdejuin.jeconfirme 
que j'achete Gen4 pour ie magazine et pas pour le CD-ROM ! 

Bonjour demoiselle, 

mats c'est qu. 'elle cogite la petite ! Mafoije n 'aipas grand- 
chose a ajouter puisque c'est aussi ce queje pense. A part une 
chose : prenez-en de la graine les gars, lesfilles au moins ga 
n 'ecrit pas pour dire « oue, mettre trois etoiles a teljeu c 'est nul. 
Hen vautquatre» et autre « et pourquoi mon ATI 1 28 plante 
avec Half-Life ? ». Non, lesfilles, ga eleve le debat (et bien 
d'autres choses), ga apporte de Veau au moulin, gafait des 
remarquesjudicieuses, gafait pas defautes d 'orthographe, ga 
se plaint jamais, ga vientpas pleurer dans le giron de papa Tei- 
gnard puree qu 'on est bioque dans un jeu. 
Saufque ma chere Sylvie, dans ton optimisme forcene, tu oublies 
une chose : les developpeurs travaillent toujours main dans la 
main ou a main armee avec un editeur. C'est generalement lui 
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<7i« impose les dotes de sortie et qui decide de mettre unjeu en 
vente, meme incomplet. C 'est essentiellement a cause de cela 
que les patches affluent si rapidement apres une sortie : lespro- 
grammeurs savent dejd ce qui cloche mais n 'out pas eu le temps 
de colmater les breches. Tout cela depend bien entendu des dif- 
ferentes bdites et de leur fonctionnement mais I 'on pent toute- 
fois noter que les editeurs/develnppeurs sont largement mains 
victimes des sorties predpitees. On pent bien sur parler de Bliz- 
zard (qui travaille de plus en plus avec des equipes externes tout 
en leur lachant la bride) qui n 'hesile pas a prolonger les phases 
de beta-test pour sortir im produit nickel, tout comme Microsoft 
(eh oui !) ou Index+. 

Mais dans I 'ensemble, et contrairement a Olivier pour qui la 
patience est une utopie, je n 'en veuxpas a un editeur lorsqu 'il 
retards une sortie, tout comme Cedric, Luc et Seb d 'ailleurs. lis 
essuient suffisamment les pldtres des versions alpha et beta pour 
savoir attendre des versions impeccables. 



Ca I'agace ! 



Salul a toi Teignard, 

venerable incarnation du cynisme et de la mechancete ! 
Bon, qz. fait un bout de temps que ca me « turlu-pine », alors je 
me decide enfin a pousser mon petit coup de gueule. T'inquiete, 
j'ai rien a dire sur le mag, toujours fidele a lui-m&me : complet 
et surtout bourre d" humour. Ca y est, j " ai passe la pommade, je 
peux maintenant me foutre en boule ? 

Attention, c'est parti : «P'tain y en amarre de ces $@% qui nous 
balancent des jeux sans veiitables scenarios ; et en plus ils ne 
savent meme plus innover. » Ouah ca fait du bien. 
Je sais, tu vas me dire que c'est pas le tout d'incendier 
ces pauvres petits developpeurs mais qu'il faut argumenter. 
OK. ony va... 

Pour ce qui est des scenars, c'est simple, y en a pas. En com- 
mencant par les doom-like ou la trame de l'histoire se resume 
en quelques mots : tuer et sauver le monde. Les jeux de strate- 
gie ne sont pas beaucoup plus evolues : tuer et s'emparer du 
monde. Pour ce qui est des Tomb Raider I, II et III. le scenario 
n'est qu'une vague histoire vite faite, les developpeurs misant 
surtout sur la cage thoracique de leur heroine. Ou sont passes 
les bons scenars qui nous tenaient pendant des nuits. en cachelte 
parce que maman elle aime pas trop ca ; je paiie par exemple du 
merveilleux Le secret du Templier, ou l'histoire est excellente 
(d'ailleurs, merci a Gen4 de nous l'avoir file, je m'y suis 
replonge avec delice). Oh bien sur, les jeux sont de plus en plus 
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beaux, mais le plaisir en prend un sacre coup. D'ailleurs, la 
beaute des graphismes a tendance a devenir un crilere de selec- 
tion, mettant dc cote le principal. Et toe ! 
Bon allez, on passe a 1' innovation : j'fais pas de cadeaux aujour- 
d'hui, j'suis en boule. J'ai P impression, en voyant les jeux sor- 
tir, de jouer a des remakes d'anciens hits. Tous les jeux de 
strategic ne sont que des copies de Dune n, avec quelques chan- 
gements techniques ; bien sur, ca les rend plus agreables, mais 
j'ai T impression de toujours jouer au memejeu. D'ailleurs. on 
pourrait presque faire une categorie dune-like. C'est encore pire 
avec les doom-like qui. comme leur nom l'indique, n'apportcnt 
pas beaucoup de choses au genre ; c'est toujours la meme chose, 
surtout qu'on arrete pas de nous inonder de suites et pire que 
tout, de add-on. Tu vas me retorquer que des efforts out etc faits 
dans certains genres comme les jeux de role avec AD&D et Bal- 
durs' Gate : je suis d' accord mais la jouabilite en patit un peu. 
Etne dis pas queje suis exigeant, c'est ires simple ce que je 
demande : des jeux qui changent de tout ce que Ton a 1' habitude 
de voir, capables de vous tenir en haleine pendant des heures (ce 
qui va faire faire des bonds a Families de France), avec toujours 
le meme plaisir. Je ne dis pas que de tels jeux n'existent pas mais 
ils sont trop rares. Quelques bons exemples : Blade Runner 
(tout), Le secret du Templier (scenar). Heroes of Might & 
Magic II (ca change des WarcraftetC ie ). Cay est, je me suis 
enfin soulage d'un poids (N.D.A. : ca m' arrive aussi chaque 
matin) qui aurait pu me conduire a me demander si j'etais vrai- 
ment normal parce que jc n'eprouvais pas trop de plaisir a jouer 
et me pousser a aller voir un psy. J'ai lance mon S.O.S. qui, je 
le sais bien, ne changera pas gi'and-chose. mais montrera a ces 
gros bonnets des jeux video que les joueurs ne sont pas des 
moutons lobotomises qui avalent tout ce qu'on leur crache. 
Une demiere petite chose a dire a tous ces «je change rien car 
ca rapporte des tunes » : bougez-vous bon sang, deboul bande 
de lavettes, allez travailler pour le plaisir des joueurs et surtout. 
un peu d'imagination que diable ! Bon allez Teignard. bonne 
bourre et bon courage pour ton match contre Supermaman ! 
Lanfeust de Troy. 

Et voila. 

Apres Maverick, c'est Lanfeust de Troy... Bon caimans-nous. 
Non content de recuperer le nom de I 'un des plus pitoyabies 
hews de bandes dessinees (ah fa vous plait pas quand je dis ga. 
hein ?), hi souleves un sujet archi-rebaltii : les scenarios dejeitx. 
Ah tu as remarque toi aussi qu 'il y avail une petite penurie de 
ce cote-la ? Et comme hi es ires perspicace, tu t 'es aussi apercu 
que les editeurs nous sortaient des clones a volonte. Bravo Lan- 
feust, quelle perspicacite ! Bon, je critique, je critique mais je 
mentirais en disant que tu as tort. A demi seulement puisque les 
choses vont plutot en s 'amellorani. Effectivement, si I 'on com- 
mence a lorgner du cote des jeux d'aventure et de role, on ne 
pent pas reprocher grand-chose : Discworld Noir est un bijou 
d' humour (noir evidemrnent), Outcast est incontestablement 
passionnanl. Quest for Glory 5, en depit d 'une realisation tech- 
nique discutable etait ega lenient assez prenant, sans parler de 
Baldur 's Gate et de ses multiples intrigues. Cependant, c 'est 
aussi le genre qui exige une histoire hors pair, sinon, c 'est le 
decrochage assure. Tandis que la strategic ou I 'action peuvenl 
se reposer sur d'autres a touts (design, realisation, etc.), les 
developpeurs en profitent d'ailleurs. On peut pourtant legiti- 
mement se demander dans quelle mesure il est possible de baser 
un quake-like sur un scenario d'enfer, sachant que la baston 
sera de toute maniere I 'essentiel dujeu. Les seuls qui soient par- 
venus a surprendre sont Half-Life (qui alternait combats et reso- 
lution de petites enigmes) et Rainbow six (qui a sum la breche 
ouverte par Spec Ops tout en apportant beaucoup de choses). 



Et encore, les scenars de ces deux hits ne cassent pourtant pas 
des briques, mats lis ont suffit a seduire lesjoueurs. 
k suis certain que vous avez voire avis la-dessus mes canards, 
dors ailez-y si vous avez envie de reagir. 



On m'auraft menti ? 



Salut le Teigneux, 

jelis voire excellent magazine depuis que je suis petit <je le lisais 
aSans pour les tests Atari et Gameboy), et je ne me suis jamais 
lasse du style. Maisj'ai recemment ete dupe par un logiciel Livre 
surle CD-ROM et accessible a n'importe qui : vous, moi, le pre- 
mier blarf venu. Ce logiciel est Video Live Show et il m'a coute 
1 500 balles. Mors je voudrais vous dire une chose, si un jeune 
honimede 18 ans s'est fait couillonner et doit une p... de 
somme a ses parents, qu'en est-il des ados qui ont leurs hor- 
mones qui les demangent ? Mors je sais bien que pour le maga- 
zine il vous faut des tunes, mais il y a tellement d'autres moyens, 
mSme si celui-la c'est surement le jackpot. Pensez a tous les 
parents ! En plus, VLShow n'est pas uniquement distribue par 
vous mais par 1'ensemble de la presse informatique, et en pesant 
mes mots, je dis que c'est un scandale. 

C'est exactement comme les photos erotiques (gratuites par 
Milliter), tout le monde. meme les gamins y ont acces. Je vous 
demande done de retirer au moins Video Live Show du CD. 
C'est anion avis le plus important. Surtout que sa place n'est 
pas dans le CD-ROM de Gen4 mais dans un CD de magazine 
de cul. Sinon vous faites toujours un boulot aussi bon mais faites 
gaffe on n'est pas les meilleurs parce qu'on est les plus vieux. 
Unlecteurcouillon qui s'est fait avoir comme un blarf. 
Nicolas. 

Ben alors 7 

Tit croyais que les dadames, elles te racontaient des cochon- 
cetes en se tripolant juste pour le plaisir ? Tu as cm tout ce 
qu' elles te disaient : que tu etais leur type, qu 'elles te vou- 
latent la ioutde suite sur la table, y en a meme une qui afailli 
se marieravec toi, non ? Evidemment ! Elles auraienl vrai- 
ment ete gentiUes les dadames hein, defaire tout ca pour ta 
bonne the ! Alors au tu as une superfine cerebrale qui se defi- 
nit en millimetres carres, ou tu es d'une naivete absulument tou- 
chante... On ne fas jamais parle du commerce du sexe par 
hazard ? Tu sais les « 36 15 danlcul » et autres 08 36 68 ? On 
m 'a meme parte de kits de connexion livres avec les magazines, 
une vraie honte... Et toi, comme un bleu, tu t 'esfait pieger... 
1 500 balles. Ah out, ca c 'est douloureux. J'espere au moins que 
in en as eu pour ton argent ! Et tes parents ! lis ont du etre ravis 
de s'apercevoir que leur charmant bambin qu 'its imaginaieni 
pur et sans tdche s'encanaillaitjoyeusemenl avec de grosses 
cochonnes surle Net ! D 'ailleurs si tu pouvais me preciser dans 
unprochain mail la nature exacte de tes communications, ca 
me ferait plaisir : simple curiosite journalistique (mais n 'ou- 
bllepas les details surtout). Bon, a ta decharge (c 'est le cas de 
le dire ), Video Live Show ne joue effectivement pas franc-jeu 
puisque le tarifde connexion (plus de 2 francs la minute) n 'ap- 
parent absolument nuile part. Je me demande meme si c'est tout 
a fait legal. Cela dit, voir ton modem composer un numero a 
base de 08 36 68 aurait du te mettre la puce a I'oreille. Alors 
vowns phitot le bon cote des choses : tu as dd parfaire ta 
conmiissance du corps humain auxfrais de laprincesse, etje 
te garantis que ce son! des informations qui te serviront plus 
tard ! Certes, je suis d' accord avec toi, cafait cher les cours et 
a ceprixdli, tu aurais meme pu t 'affrir un prof particulier ! 
Enfinetanotre decharge (re-pardon), sache que nous n'avons. 
pas de droit de regard sur la pub a la redac. 
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Violence et jeux video 

ce que les psychiatres en disent... 

Une divergence de points de vue sur l'impact dcs jeux video, (sur noire saute mentale et celle 
de nos chers bambins), nous opposant a un certain organisme familial, nous avons decide de faire 
une petite enquete aupres de specialistes. La question est loin d'etre reglee... 



Les allegations de cette association ne 
supportant pas (d'apres elle), la cri- 
tique, puisque basees sur les analyses 
de psychiatres, nous avons decide d'al- 
ler voir nous-meme ces specialistes et 
de leur poser quelques questions. Plusieurs rai- 
sons a cela. D'une part, savoir si I'association en 
question n'avait pas extrait de ses propos ce qui 
I'arrangeait, d'autre part, si deux eminents spe- 
cialistes pouvaient etre d'accord entre eux. Tout 
ceci pour vous permettre de vous faire votre 
propre opinion. 

Nous avons done rencontre deux psychiatres fran- 
cais : le D r Samuel Lepastier, dont les travaux ont 
ete utilises par Families de France pour attaquer 
les jeux video, et le D' Serge Tisseron, qui a emis 
une analyse differente sur le sujet aupres de cer- 
tains confreres de la presse ecrite. 

Entretien avec le docteur Samuel Lepastier, 
pedopsychiatre attache a I'hopital de la 
Pitie-Salpetriere. 

Gen4 : Docteur Lepastier, I'association 
Families de France s r est principalement 
appuyee sur vos travaux pour reclamer ('in- 
terdiction de plusieurs jeux video... 

Samuel Lepastier : C'est vrai que j'ai repondu a une 
interview de Families de France, dont je ne suis ni 
membre ni sympathisant. Je me suis egalement exprime 
sur ce sujet aupres de I'association des families ita- 
liennes democrates, une association de gauche, j ' ai par- 
ticipe a un colloque organise par le C.S.A. et j'ai 
egalement ete en contact avec Frederique Bredin du 
parti socialiste. 

Vous faites reference a un seuil au-dela 
duquel la pratique des jeux video devien- 
drait dangereuse. Pouvez-vous nous expli- 
quer ce mecanisme ? 



S.L. : Ce n'estpas specifique auxjeux video. Cequi est 
dangereux, c'est la repetition de la meme image. Tl peut 
y avoir, soit en quantite, soil en violence, des images que 
notre systeme d'information ne peut pas traitor. C'est a 
ce moment-la qu'il y a apparition possible de trauma- 
tismes. Ce n'est pas specifique au jeu video, mais toute 
image violente trop repetee peut etre dommageable. Si 
je vois une lampe, elle m'eclaire, si je la regarde trop 
Iongtemps, elle m'aveugle. 

Ces traumatismes ne menacent-ils pas 
essentiellement les jeunes enfants, plus 
que les adolescents, qui sont la principale 
clientele des jeux violents ? 

S.L. : Le probleme avec les adolescents, c'est qu'ils sont 
souvent tres deprimes, sans images de leur souffrance. 
Et les images qui leur sont proposees apparaissent 
comme une solution a leur malaise, Cela ne veutpas due 
qu'ils deviendront des assassins, ce serait trop simple. 
Mais un adolescent sur le point de se suicider pourrait 
adopter cette solution etdevenirl* assassin dequelqu'un 
d'autre. Statistiquement, ces accidents sont extremement 
rares. Ou bien on considere ces accidents comme aber- 
rants par rapport au groupe, ou bien on les considere 
comme une forme extreme de quelque chose qui se 
manifeste de facon plus discrete chez les autres. Je pen- 
cherais pour la deuxieme explication. 

Si nous comprenons bien, ces personnes 
« fragiles » sont menacees par toutes les 
images violentes, et non pas seulementpar 
celles des jeux ? 

S.L. : Les images de fiction sont en tout cas plus incita- 
trices que les images d'actualite, par exemple. Les 
images de la realite arrivent de facon aleatoire et pas « au 
bon moment » pour celui qui les regarde. La progression 
dramatique donne a la fiction un plus grand impact. Je 
ne pense pas qu'il y ait des accros au journal televise, 
alors qu'on connait tous des accros au cinema, aux films 
d'horreur, a la science-fiction. 




Vous faites aussi reference a I "impact nega- 
tifque pourrait avoir I'aspect des person- 
nages dejeux video. 

S.L. : Cette psychologie sommaire est une des limites 
de l'image, et fait partie du probleme pose par certains 
jeux. Le mediant est un sale type laid et lache, et le seul 
type de relation que Ton peut avoir avec lui, c'est de le 
descendre. Ce qui nr interesse, c'est de savoir comment 
certaines personnes vont reagir a ces images. Mais les 
jeux eux-memes n'en sontpas responsables, c'est plu- 
tot un probleme de societe. En revanche, ce que je ne 
crois pas du tout, c'est que les jeux video pcrmettent une 
quelconque catharsis (Ndlr : c'est-a-dire qu'ils ne per- 
mettent pas de se defouler). 

Les jeux inquietent parfois les adultes 
parce qu'ils ne les comprennent pas. 

S.L. : Oui, et cela est inquietant les jeux creent une frac- 
ture entre les generations qui n'existait pas auparavant. 
Mais j'ai egalement des cas d'enfants dont la personna- 
lite est totalement desorganisee par les jeux video. Je ne 
dispas qu'il n'y ait que cela mais certains vivent entie- 
rement dans un monde virtuel, avec une inflation de vio- 
lence. Au moindre probleme, on envoie une bombe 



atomique sur Los Angeles, on faifsauter une planete... 
II y a une perte totale de contact a la realite. 

Mais les enfants sont-ils reellement inca- 
pables de distinguer le bien du mal, le vir- 
tuel du reel ? 

S.L. : C'est une question difficile et il n'y a pas de 
reponse globale. Mais le probleme n'est pas la. Si un 
enfant decide de tuer ses parents ou son voisin, il ne peut 
pas le faire, il n'en a pas la force physique. La realite vir- 
tuelle supprime la limite physique car elle ne fatigue pas, 
contrairement au sport par exemple. C'est pour cela que 
les enfants jouent pendant des heures. Le jeu video 
donne aux enfants un sentiment de toute-puissance. 

Est-ce que ce n'etait pas la meme chose 
avec les soldats de plomb ? N'importe quel 
gamin pouvait se prendre pour Napoleon... 

S.L. : C'est une bonne remarque mais il y a une diffe- 
rence. Avec les soldats de plomb, l'enfant creait une his- 
toire dans sa tete, alors qu'avec les jeux video, l'histoire 
est en grande partie deja racontee. Meme si la pauvrete 
de certaines images laisse un certain champ a l'imagi- 
nation. L' association americaine de psychologie a mon- 
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; > tre dans les annees 60 que les images de violence contri- 
buaient au passage a Facte. Ce n'est pas le role actif dans 
les jeux video qui est le plus dangereux, mais le carac- 
tere repetitif des actions. 

Les progres des jeux video, qui pour- 
ront devenir plus subtils et moins repe- 
titifs, devraient done reduire leur possible 
nocivite ? 

S.L. : Jepenseque e'est une erreurde parler des jeux 
video en terme de nocivite. S'ils ne procuraient pas de 
plaisir, les jeux ne marcheraient pas. La plupart des 
etudes sur le sujet ont fait Ferreur d'evacuer cette notion 
de plaisir. Les images violentes de la television n'en pro- 
curent aucun. Je pense neanmoins qu'il y a un effet d'en- 
tramement. 

Propos recueillis par Remy Goavec 
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Entretien avec le docteur Serge Tisseron, 
psychiatre, psychanalyste, docteur en 
psychologie et enseignant a I'universite 
Paris VII. 

Gen4 : Pouvez-vous nous presenter vos tra- 
vaux en quelques mots ? 

Serge Tisseron : Je suis le fondateur et le vice-president 
de la societe franchise de therapie familiale psychana- 
lytique. J'ai organise le colloque international sur les 
jeux video en 1992 et introduit le premier forum inter- 
national sur les jeunes et les images. Je suis egalement 
charge par le ministere de la Culture, de la Jeunesse et 
des Sports de menerune enquete de trois ans concernant 
1' effet des images sur les jeunes de 11 a 13 ans. 

Pouvez-vous nous expliquer la relation que 
I'enfant entretient avec i'image dans les 
jeux video ? 

Serge Tisseron : Quand un enfant joue a un jeu video, 
samentalite est la meme que tout enfant qui joue a un 
jeu avec un debut, une fin et un espace oil les regies de 
la vie courante sont mises entre parentheses. Dans notre 
societe, les adultes ne jouent plus et n'ont done plus 
cette notion. Certains d'entre eux pensent que les 
choses ne doivent pas cesser d'etre ce qu'elles sont, 
d'ou une confusion entre la representation d* une chose 
et sa realite. Les gens qui condamnent actuellement les 
jeux video sont les memes qui condamnaienc les pre- 
mieres images de la sexualite" ou de la violence au 
cinema, il y a20ou 30 ans, sous lepretexte que T image 
serait dans une relation de continuite complete avec la 
chose et que prendre du plaisir a I'image serait prendre 
du plaisir a la chose. 

Y a-t-il un risque pour I'enfant de confon- 
dre I'imaginaire et le reel ? 

S.T. : L'adulte va craindre que I'enfant fasse la confu- 
sion entre la violence dans I'image et la possibility d'une 
violence identique dans la realite. Mais ce n'est pas le 
cas. En m'appuyant sur mon experience personnelle 
uinsi que sur 1'enquete quia etemenee sur les Tamago- 
chis par la revue kiseoux, je peux dire que les enfants 
ne courent pas ce risque. En fait, ils ont la capacite de 
considerer a un moment precis le Tamagochi comme u 
veritable petit animal et la seconde d'apres, comme un 
machine qui les ennuie. D'ailleurs, le seul accident que 
Ton puisse lui imputer a implique une mere de famille 
qui a lache son volant pour nourrir son Tamagochi et a 
ecrase deux enfants. Les enfants sont done plus a leur 
aise que les adultes pourfaire la distinction entre lejeu 
et la vie, entre 1'imaginaire et le reel. 

Que pensez-vous du risque d identification 
aux heros des jeux violents 7 

S.T. : II faut savoir que personne ne s'identifie jamais 
a un objet exterieur. On s'identifie a des figures inte- 
riorisees. Pour I'enfant, la mise en place de ces figures 
se fait dans le cadre de sa relation avec Ladulte et e 
particuliercelleavec ses parents. Prenons un exemple 
caricatural : un enfant eleve par un pere voleur joue a 
un jeu video dont le but est de voler. La cause des effets 
negatifs qui peuvent s'ensuivre n'est pas 1' identifica- 
tion au heros du jeu mais le reveil de la figure du pere 
voleur. L' effet des images varie done suivant le passe 




et l'environnement de I'enfant. 

Les images violentes nejouent done qu'un 
role de revelateur ? 

S.T. : Les images violentes ne creent aucun traumatisme, 
dies ne font que reveiller des modeles mis en place ou 
des situations traumatisantes vecues par I'enfant. Ainsi, 
les images des jeux video peuvent intervenir dans la 
raise en place de comportements amoraux, antisociaux, 
inadaptes mais seulement en tant que revelateur. la cause 
se trouvant dans le passe, l'environnement el l'mterio- 
risationde modeles inadaptes de I'enfant. Ainsi, j'irai 
memejusqu'a dire que si les jeux video violents ont des 
effets nefastes sur vos enfants, vous devez vous interro- 
ger sur ce que vous avez fait. 

On entend souvent que les images vio- 
lentes dans les jeux video ont plus d'impact 
que celles de la television ou du cinema, du 
fait de leur interactivite... 

S.T. : Les personnes qui pensent cela n'ont jamais joue ! 
Les jeux video apportent une forme de bonheur dans 
1'image non lie au contenu mais justement a l'interacti- 
vite (qui ne renforce en rien l'identifieation au heros). 
Quand on regarde un enfant jouer a tin jeu violent, on ne 
voit qu'un jeune quibougeles mains etqui regarde un 
ecran sur lequel sont diffusees des images violentes. 
Mais si Ton joue, on se rend compte que les mecanismes 
psychiques engages n'ont rien a voir avec ceux impli- 
ques quand on regarde un film ou la tele. Et pour s'en 
rendre compte, il faut jouer. 



Et le mythe de I'enfant qui s'emprisonne en 
jouant enormement ? 

S.T. : Le jeu video est un support de socialisation. 
D'ailleurs, des enquetes ont montre que les enfants qui 
jouaient avaient une meilleure socialisation que les 
autres, du fait des obstacles qu'ils ne pouvaient sur- 
monter seuls. 

Que pensez-vous de la demarche de 
Families de France ? 

ST.: Ces personnes se sentent agressees par les images 
violentes des jeux video parce qu'elles ont ete elevees 
dans une recherche systematique de la signification des 
images et que celles des jeux video n'en ont justement 
pas ! Alors voilacequejediraisaces gens : oui, les jeux 
video vous font violence mais il faut vous rendre compte 
que cette violence n'est pas liee au contenu mais au fait 
que vous etes face a un mode de relation aux images non 
plus organise amour de la signification mais autour de 
la jouissance del' interactivite. Le grand risque est la 
fracture des generations entre les jeunes, passionnes par 
cette nouvelle culture de 1'image, et les adultes qui la 
diabolisent. Avant de vouloir interdire quoi que ce soit, 
il faut reflechir, faire des enquetes, et essayer de com- 
prendre comment les choses s'organisent autour de cette 
nouvelle culture de 1'image. 

Propos recueillis par 
Sebastien Tasserie 

Comme vous le voyez, nous aurions pu precher 
pour notre paroisse en n'interrogeant que le doc- 
teurTisseron... 

Nous nous abstiendrons pourtant de cette 
demarche, notre but etant de vous presenter les 
differentes positions des specialistes et non pas 
d'appuyer ce que nous pensons par des extraits 
sortis de leur contexte aupres de professionnels 
reconnus. 

Effectivement, ces deux psychiatres ne sont pas 
tout a fait d'accord quand a I'impact des jeux 
video sur nos petits cerveaux. 
A vous maintenant de tirer vos propres conclu- 
sions sur lesujet. 

Je me permets toutefois d'attirer votre attention 
sur le fait qu'il doit effectivement etre confor- 
table, pour une association familiale, de conside- 
rer que 1'image violente repetitive colportee par 
le jeu video (et d'autres supports) peut etre direc- 
tement responsable de problemes comporte- 
mentaux. 

En effet, considerer que ces images ne seraient 
que des declencheurs de problemes lies a la vie 
familiale ou plus generalement reelle devrait 
obliger les parents a se remettre eux-memes en 
cause... Pas terrible pour augmenter sa liste 
d'adherentsetse faire de la publiciteca... 



Note : La redaction remercie vivement les doc- 
teurs Samuel Lepastier et Serge Tisseron qui, dans 
le contexte actuel oil on leur fait dire tout et n'im- 
porte quoi, nous ont permis d'y voir un peu plus 
clair sur ce sujet delicat. 
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ceremonie officielle 
des 




La T ceremonie officielle des 4 d'Or 1999 fut riche en surprises et en rebondissements. Outre I'annonce d'un 
nouveau partenariat entre Pressimage et Computek {ce qui signifie plus de moyens pour votre magazine 
prefere, done plus d'exclus, de demos, de pages, de boulot pour nous), outre la naissance de Chloe Lavoisard, 
rejeton de notre saint-patron, les 4 d'Or n'ont pas seulement recompense les meilleures realisations de I'annee, 
elles ont aussi mis en valeur les jeux innovants, fun, bref, ceux qui meritent toute notre attention. Comme 
d'habitude, la soiree s'est deroulee sous les meilieurs auspices et s'est terminee dans les meilleurs (hospices). 
Le 45° coulait a flots, les uns se congratulant d'avoir remporte un prix, les autres flagellant leurs developpeurs 
qui n'en avaient pas obtenu. 

Bon, tout cela etait bien joli, mais le clou de la soiree a quand meme ete la jolie presentatrice qui remettait les 
prix. L'annee prochaine, on en decerne a toute la redac, juste pour le plaisir de lui faire la bise. 

Cedric Gasperini 



4 d'Or du meilleur jeu d'action 



Nomines : Midtown Madness. Star Wars - Episode 1 : 
Racer, Tomb Raider III 
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Nomines : Alpha Centauri, Civilization Call to Power, 
Heroes of Might & Magic 111 
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Nomines : Baldur's Gate, Discworld Noir, Silver 
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Nomines : Aliens vs Predator, Half-Life, Rainbow six 



Cette annee encore, tout 
le gratiii de la profession 
etait reuni autour 
d'un presentateur hors 
du comimm. Des rires, 
des pleurs, rien n'a manque 
pour cette enieme 
ceremonie officielle 
de Camies 99. Un peu plus 
tard, un peu plus loin, 
Gen4 remettait les 4 d'Or. 
Bon, il y avait moins 
de monde, moins 
de teles, mais e'etait tout 
aussi glamotu- ! 
C'est d'ailleurs etrange que 
toute la presse moiidiale 
n'en ait pas parle. 
Comme 5a interesse tout le 
monde, on rectifie le tir... 



Nomines : Combat Flight Sim, European AirWar, 
World War II Fighters 




4 d'Or du meilleur jeu on-tin 



Nomines : Everquest, Starsiege, Team Fortress 




4 d'Or de la meilleure simulation sportiv 
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4 d'Or du plus beau bebe 



Nomines : Fifa 99, Monaco Grand Prix Racing 
Simulation 2, Superbikes World championship 



Nomines : L'Amerzone, Civilization Call to Power, Nomines : Seb, Luc, Cedric et Chloe 

Heart of Darkness 
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Nomines : Dark Project, Midtown Madness, Rainbow six 
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Nomines : Expendable, Hidden & Dangerous, 
World War II Fighters 



Nomines : Black & White, Starlancer, Ultima Ascension 
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Coup de 
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Nomines : Bafdur's Gate, Civilization Call to Power, 
Half-Life 
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Nomines : Outcast, Star Wars, White Label Virgin 
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Nomines : Sanitarium, Team Fortress, Thief Dark Project Nomines : Eidos, Electronic Arts, LucasArts 



White Label Virgin 





Wanna (paw 
Electronic Arts 



ELECTRONIC ARTS* 



Olivier Canou 



Cinq etoiles pour Outcast ! 



Lors de notre tbire aux etoiles du mois de juillet, nous avons rencontre une fatal error. En effet, la note finale de Outcast a 3 est 
pas de quatre etoiles mats bien de cinq etoiles (pour une fois, la bonne note etait celle du tableau et non du test !). 
Nos techniciens tenlent encore aujourd'hui de determiner la cause du plantage. Peut-etre est-ce la version 0.1 de Cedric, la 2.0 
de Regis, la 1 .3 de Johnny ou la version non updalee de Julio, notre secretaire de redaction, trap vieux pour se connecter a. 

Internet (done pas d'update possible). Toujours est-il que cette 
erreur ne se reproduira plus puisque dorcnavant, un enorme 
encadre intitule «Note Finale » figurera sur les pochettes dans 
lesquellcs Julio glisse nos tests... Je sais, je rentre dans les 
details mais je suis sur que cela vous interesse. Sinon, Outcast 
est un jeu d'action/aventure qui vaut vraiment le detour 
(d'oii ses cinq etoiles). Si vous possedez une machine 
puissante. rfhesitez pas ! S 




GEORGE SAYS : RELAX ! 

Duke Nukem Forever ayant brille par son absence 
a l'E3, tout le monde s'est pose pas mal 
de questions sur sa qualite. Afin de chasser ces 
ondes negatives, George Broussard, le game 
producer, a fait une annonce via le site Web de 
30 Realms (les game producer ne sont done pas 
paves des fortunes a ne rien faire !). 
En substance, Duke Nukem Forever n'est pas 
un enieme clone, il faut du temps pour creer 
un excellent jeu et il est trop tot pour montrer 
quoi que ce soit... Je ne suis pas speciaiement 
rassure, et vous ? 



Un tetit pas 




Jour apres jour, les jeux video deviennent un art. 

J'en veux pour preuve I'entree de Will Wright 

dans I'une des listes les plus prisees des Etats-Unis : 

celle des 100 personnalites les plus creatives 

etablie par le magazine Entertainment 

Weekly. Pour les incultes qui ne connaissent 

pas Will Wright (vous avez une excuse, nous 

n'avons pas encore tire son portrait), 

apprenez qu'il est le createur de Sim City et 

plus recemment de The Sims. Le magazine 

justifie cette entree par le fait que Will a 

fait naitre la vocation de maire chez des 

millions de gens et que son prochain jeu 

s'annonce deja comme un classique 

(ils vont un peu vite en besogne...). 

En tout cas, rendons-leur hommage 

pour avoir reconnu en lui un grand homme 

et par la meme occasion recompense 

les jeux video. 




fciii guerre froMe 



Avec la productivity des 
developpeurs de I'Ouest 
et la contre-offensive de 
ceux de I'Est, on finit par 
se demander si i'on ne va 
pas assister a une 
nouvelle guerre froide ! 
Plus pacifique et 
plus benefique pour 
lesjoueurs, bien 
evidemment. L'equipe 
hongroise Haemimont 
nous prepare en ce 
moment meme (oui, oui, 
pendant que vous etes 
aux toilettes !) un jeu de 
strategie temps reel qui 
pourrait bien rivaliser 
avec les grosses 
productions americaines. 
Melangeant les elements 
classiques du genre avec 
ceux de la construction d'empire et ceux du jeu de role 
(experience, heros, etc.). Tzar proposera des campagnes non 
lineaires. Petit plus : vous pourrez enregistrer vos parties sous 
forme de videos. Rigoureusement inutile, done indispensable I 
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Contrairement a nombre de ses petits camarades. Electronic 

Arts ne s'etait encore jamais illustre dans la categorie 

«jeux debiles». Avec Skydive !, ce sera bientot chose faite ! 

Le principe est de participer a des epreuves d'acrobaties 

aeriennes : on vous lache d'un avion a des milliers de 

kilometres d'altitude et vous vous debrouillez pour retomber 

en un seul morceau. Les trois modes de jeu vous feront atterrir le plus precisement possible, effectuer 

un slalom aerien ou encore de superbes figures libres. Le tout se deroulera au-dessus de nombreux 

pays et lieux d'interet : la vallee de la Mort, Stonehenge, etc. Ce n'est pas aussi stupide que de pecher 

en riviere ou que de faire du rodeo mais c'est tout de meme gratine ! 



Date au Carbone 14 







X-MACHIN ALLIANCE 



C'est au tour de Microprose de lancer son 
X-Machin Alliance, mais pas n'importe 
lequel ! En effet, ii s'agit de X-Com 
Alliance, un titre qui combine les elements 
de la celebre serie des X-Com (jeux de 
strategic au tour par tour dans lesquels il 
fallait combattre des aliens) et ceux 
d'un quake-like. X-Com Alliance, prevu 
pour le milieu de I'annee prochaine, vous 
proposera done des phases d'action 
(controle d'un de vos soldats, 
interchangeable en cours de partie) 
et de strategie (preparation et controle 
de I'equipe). Voila un virage ose 
pour la serie. 



On peut dire que Age of Wonders, developpe par Triumph Studio et Epic Games, revient de 

loin ! En effet. initialement titre World of Wonders, ce jeu etait prevu pour toumer sous DOS et 

eventuellement pour etre converti sur Windows 95. . . L'equipe, arrivee au stade de la version beta. 

s'est rendu eompte qu'elle pouvait faire beaucoup mieux et a done decide de repousser le 

produit... Jusqu'acetle annee ! Age of Wonders est 

un jeu de strategie au tour par tour, se deioulant 

dans un univers medieval-fantastique. A Tinstar de 

la serie des Heroes of Might & Magic, il regorgera 

d'uniles fantastiques (12 races), de heros, d'objets 

speciaux et de sorts. Au debut de la campagne, 

vous creerez votre leader qui evoluera au cours 

des missions. Vous disposerez d'une centaine 

de sorts et vos soldats possederont des capacites 

particulieres (par exemple celle de se faufder). 

Si les developpeurs sont satisfaits du resultat a la 

prochaine beta, on verra peut-etre arriver Age of 

Wonders. Sinon, il va falloir attendre longtemps ! 





auitiiB3! 



Alors que Heroes of 

vient tout juste de sortir 
un add-on est deja en 
preparation dans les 
locaux de 3DO. 
Celui-ci ne 
comptera pas 
moins de six 
nouvelles 
campagnes 
vous opposant 
au roi Kleegan, 
un monstre 
voulant creer une 
arme ultime, la lame 
d'Armageddon (traduction faite main). Grace a cette extension, vous 
aurez de quoi faire un jeu de 74 cartes (un petit tarot ?) : 26 pour les 
campagnes, 38 pour les scenarios et 10 pour le mode Multijoueur. 
Vous trouverez egalement sept heros de haut niveau, des nouveaux 
sorts et pleins d'artefacts. A premiere vue, voila un add-on qui se 
justifie. . . Et c'est assez rare pour le souligner I I 



Might & Magic III 

en version francaise, 
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Lara Croft a forcement fait des emules. 
Diriger une nana sexy qui donne la 
replique a divers musculeuxsurarmes, 
c'esttoujours un plaisir. Maissoyons 
honnetes. Lara perd peu a peu du ter- 
rain, peut-etre a cause de sa « surmediatisation ». 
Voila done venu le temps de prendre en main une 
nouvelle heroine pleine de charme et qui nous vient 
d'un autre temps. Ce temps-la etait celui ou les 
hommes se disputaient une femme a grands coups 
de hache, e'etait le temps ou les aventuriers parcou- 
raient les landes a la recherche du trio magique. 





On l'esperait vrainient en test pot 
ce niois-ci. Comine d'habitude, 
il a ini peu de retard et vons devr 
von* eontenter de diverses petites 
informations suppleinentaires. 
De (pioi vons mettre 1'eau 
a la bouclie avant la rentree des 



porte-monstre-tresor, e'etait le temps des rires et 
des chants, sur I'Tle aux enfants, e'est tous les jours 
le printemps... non, je m'egare. Bref, e'est le 
temps de Drakan ! 

Je ne vous reparlerai pas du graphisme plutot 
sympa, de la totale liberte d'action sur un vaste ter- 
ritoire, de la variete des armes, de la gestion des 
degats et de I'inventaire a la Diablo, du simulateur 
de dragon cracheur de feu ou des nombreuses 
quetes qui attendent I'hero'ine. Ce sont les points 
forts de Drakan, mais nous vous en avons deja parle 
le mois dernier dans la magnifique news de notre 
non moins magnifique Remy. Pour ceux qui I'ont 
ratee, sachez qu'il s'agit des aventures de Rynn, pou- 



Sexy bar bare 



Drakan 



Format CD-ROM PC / Editeur GT Interactive 
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pee plutot bien gaulee, qui s'en va a dos de dragon 
venger son peuple decime par des creatures des 
tenebres. Oui, bon, je resume un peu mais dans I 'en- 
semble, tout est la. 

Ciiif,sexeet dragon 

Ajoutonsjustequelquespetites notes de plaisir, soit 
lafadliteaveclaquelleondirigeRynn, sautant, rou- 
lant, pourfendant avec une aisance deconcertante. 
Car la belette ne passe pas tout son temps a dos de 
lezard. Elle va parfois a pied dans des maisons, 
cavernes ou donjons. En gros, pour resumer ce qui 
vous attend, c'est du Heretic II au pays de Diablo, 
avec la meme violence que Die by the Sword. Une 
femme qui taille en pieces des monstres ? Mon Dieu, 
certaines associations vont baver d'horreur ! Mais 
oui, les femmes sont faites pour repriser les chaus- 
settesde leur seigneur et matt re, preparer le diner 




L'une est brune et nattee. L'autre 

est rousse et nattee. 

L'une evolue de nos jours. L'autre 

seme la vengeance a travers 

un monde d' heroic-fantasy. 

L'une affiche deux beaux seins 

moules dans un tee-shirt en skai 

pres du corps et d'une jolie couleur 

turquoise. L'autre cache 

une attirante (et fort bien faite) 

poitrine dans un soutien-gorge en cuir rnarron arrache a 

je-ne-sais-quel animal de son monde. 

L'une a de jolis yeux d'un vert sombre souvent soulignes par 

des sourcils affaisses par la colere. L'autre a des pupilles 

d'un superbe vert emeraude (lentilles ?) et affiche un air innocent 

de jeune pucelle guerriere. 
L'une manie le flingue avec violence, repandant mort et desolation 
la ou sa silhouette avenante ._^^^^__ 

passe. L'autre manie I'epee 

avec une grace devastatrice, 

repandant la justice la oil ses 

formes gracieuses I'entratnent. 

L'une me gonfie avec ses pubs 

pour les bagnoles climatisees, 

l'autre m f attire pour 

ses airs d' innocence cachant 

une determination 

inebranlable. Bref, les deux 

me font baver a mort. 



et enfanter dans la douleur ! Oui, pour eux, mais pas 
pour GT Interactive ni pour nous. 
Pour ce qui est des combats aeriens, ils promettent 
d'etre aussi agreables que difficiles, les montagnes 
et autres canyons s'averant tout a coup bien trop 
petits pour manceuvrer face aux forces ailees enne- 
mies. Gros probleme, certes, mais qui se resout avec 
sa tete, pas avec son habilete a la souris ou au joys- 
tick, Vous voila prevenus. 

Alorsoui, c'est beau, c'est tresjouable, c'est varie, les 
ennemis sont laids, I'histoire est interessante, la rea- 
lisation promet d'etre extra, Drakan n'a pour le 
moment que des avantages. 

Septembre va nous paraitre bien loin avant de pou- 
voir en faire le test ! ■ 

CedricGasperini 
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On reproche souvent 
"a la presse specialisjae. 
urer que par les 
irs et de negliger 



ppeurs. On la 
parce qu'elle 
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5j5fratiquaierjl ime 
resistance inexplicable. 
Entre les developpeurs 
qui delivrent les caBjures 
d'ecran au compte- 
gouttes, ceux qui ne 
veulent pas diffuser de 
photos pow les 
interviews parce qu'ils 
ne se trouvetrt pas 
photogeniquesHqu, ayant 
la grosse tete, ont'peur 
d'etre reconnu dans la 
rue), ceux encore qui 
refusent qu'on publie leur 
adresse postale de 
crainte d'etre harcele... 
Dites, ca vous ennuie 
qu'on parle de vous ? • 
Sebastien Tasserie 



Les vieux de la vieille se 

souviennent sans cloute de Independance War (aussi appele l-War), 
un simulateur spatial en 3D, sorti alors que les cartes acceleratrices 
emergealent tout juste. II ne les mettait d'ailleurs pas a profit mais 
s'en sortait fort honorablement Bret, un data-disk comprenant une 
campagne d'une soixantaine de missions va bientot voir le jour. Et ce 
n'est pas tout ! Le jeu sera enfin accelere 3D et permettra de jouer 

du cote des Indies 
(ce serait long a 
expliquer. . .) dans 
d'enormes corvettes. 
Mais ce qu'il y a de 
bien avec l-War, c'est 
que c'est un jeu beau 
et surtout rapide : les 
possesseurs de petits 
PC (PI 66) pourront 
normalement 
en prof iter ! 




Teletubby Pride 



Traquer le demon partout ou il se trouve, voila le but que semble 

s'etre fixe Jerry Fahvell, celebre televangeliste americain et 

«pape» de la droite religieuse si puissante outre -Atlantique 

(bien que balayee aux demieres elections pour le Congres). Apres 

s'en etre violcmment pris aux jeux video, accuses d'etre 

responsables du massacre de Littleton, voila que ce sont les 

craquants Teletubbies qui sont dans sa ligne de mire. En effet. pour 

ce cher reverend, Tinky Winky, mauve, affuble d'un triangle et 

arborant partbis tutu et sac a main, ne peut qu'etre gay et done un 

mauvais exemple pour notre belle jeunesse ! L'homme de Dieu a 

done immediatcment appele au boycott de remission. Prochaine 

cible du censeur en chef, le Lilith Fair, festival de rock americain 

100 % feminin, qui a eu le malheur de prendre le patronyme de la 

premiere femme d'Adam, «demon femelie cruel et saphiquen selon 

Falwell et ses shires. Lara va-t-elle virer sa cutie 7 
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II n'y avait pas besoin d'etre 
Paco Rabane pour se douter que 
Eidos donnerait suite a 
Thief : La guilde des voleurs. 
Prevu pour le printemps 
prochain, Thief 2 : The Metal 
Age proposera un Sot de 
nouvelies missions (cambriolage 
et affrontement de monstres) et 
de nouveaux gadgets (servant 
plus a la reconnaissance du 
terrain qu'au combat afin de ne 
pas casser I'equilibre du jeu - le 
heros devant rester discret). Mais 
la plus grande nouveaute est 
certainement I'implementation 
d'un mode Multijoueur et plus 
precisement d'un mode 
Cooperatif, permettant de 
progresser dans lejeu a 
plusieurs. Plus encore, selon 
le niveau de difficulte choisi, 
lesjoueurs devront parfois aglr 
simultanement pour, par 
exemple, eliminer deux gardes, 
chacun proche d'une aiarme. 



SHADOWMAN FAIT LE COMIC 



Apres un passage a vide I'an dernier. Acclaim refance sa 
production de comics aux Etats-Unis. En juillet sortira done un 
album mettant en scene Turok et Shadowman, et un autre 
marquera le debut d'une nouvelle saga exclusivement consacree 
aux aventures de ce dernier. Le jeu, quant a lui, sortira a la 
rentree avec de Paction, du gore et une ambiance glauque. 
De quoi tres vite oublier vos vacances touristiques : le boulot 
reprend les p'tits gars ! 
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Mardi - 13h59. L'accuei! m'appelle pour me prevenir que je viens de recevoir 

un enorme colis en provenance de Microsoft. Tout d'abord decu que ce ne 

soitpas la livraison mensuelle Micro Application (que j'attends toujours 

avec beaucoup d' 'impatience), je retrouve mon sourire en decouvrant pas 

moins de 13 iivres dans le colis ! Classes en quatre collections (En un din 

d'ceil - env. 70 francs; En un clic de souris - env. 100 francs; Etape par etape - env. 250 francs et Au quotidien - 

env. 200 francs), ces ouvrages vous permettront de maitriser Office 2000 telle une secretaire de choc, quel que soit 

votre niveau. Le papier est de qualite, tout est en noir et blanc et non, je ne les ai pas lus I 



Apres les vacances, le chaos 



JOUR DE GLOIRE 




Attention, voici peut-etre la news la plus 
importante de ce numero d'aout 
(ca va, les vacances se passent bien ?). 
Le gagnant du grand concours System 
Shock 2 est Brian Norris de Saint-Louis 
(dans le Missouri) ! Son nom et son visage 

apparaitront done dans ce jeu de role 

etde science-fiction. II a quand meme ete 

choisi parmi 4 500 participants. 

Qu'est-ce qu'il a de plus que les autres ? 

Rien, e'etait un tirage au sort ! 



Les scenaristes dejeux video doivent avoir 

trap lu Nostradamus et tous les prophetes a la 

noix qui annoneent la tin du monde a chaque 

changement tie millenaire. Regardez autour de 

vous : il fait beau, vous sentez bon le jeune 

athlete huile. de superbes creatures se 

prelassent langoureusement a quelques metres 

de votre serviette... Mais voila, 1'equipe russc 

de New Media Generation va vous casser la 

baraque, avec sou premier jeu. Hired Team. 

un shoot en 3D qui n'est pas sans rappeler les 

Rainbow six, SpecOps et autres Delta Force. 

En cette annee 2064, les megapoles sont 

pourries par la corruption, la violence et les epidemies. Vous dirigez un groupe de quatre soldats 

d^elite, dans diverses missions de nettoyage, de sauvetage, de protection. . . Vous pourrez passer de Tun 

a 1' autre en temps reel, 1'ordinateur se chargeant de gerer le reste du groupe. Un projet bien ambitieux 

qui necessitera done une intelligence aitificielle en beton arme. 




Bn !ms tEniesiire 



S'adressant aussi bien aux enfants qu'aux 
adultes, Lego Racers est une course 
de voitures Lego qui devrait sortir fin aout 
sur nos ecrans. Apres avoir personnalise 
votre pilote et votre voiture, vous pourrez 
affronter les plus celebres personnages Lego 
(Alpha Dragonis, Sam Grant, Robin Hood, 

etc.) sur 12 circuits issus de quatre 
mondes (Pirates, Chateaux, Espace 
et Ave ntu hers). Les courses 
fonctionnent selon un schema 
classique, avec la possibilite 
de trouver des raccourcis et de 
ramasser divers bonus 
(turbo, plaque d'huile, etc.). 
Vos victoires vous apporteront des 
upgrades rendant votre voiture 
plus performante. Voila un bon 
moyen de replonger en enfance ! 
Reste a voir si le jeu ne sera pas 
trop facile. 



□ 




Si je vous dis Legacy of Kain, vous me 
repondez... bah quoi, soyez sympa, 
repondez un true ! Non ? Bon d'accord, 
e'estvrai que cejeuetait passe inapercu 
sur nos PC, malgre un carton conse- 
quent sur PlayStation, justifiant cette suite. 
Le premier opus relatait les mesaventures de Kain, 
un gars gentil mais un peu tete a claques. D'ailleurs, 
apres cinq minutes de jeu, il se ramassait deux 
taloches et une dizaine de coups d'epee qui le 
tuaient. Pret a tout pour se venger, il passa un pacte 
lui permettant de revenir sur Terre sous forme de 
vampire. Emporte par I'elan de sa vendetta, il asser- 
vit ainsi toute la contree de Nosgoth. 
Vous incarnez desormais Raziel, I'un des sept gene- 
raux ayant assiste Kain dans son regne depuis plu- 
sieurs siecles. Malheureusement, votre pouvoir s'est 
fortement rapproche de ceiui de votre maltre. Ce 
dernier, lecteur assidu du petit manuel du parfait 



Quoi ? A moi qui regarde toujours 
Buffy contre les vampires 
(surtout Buffy, en fait), oser me 
confier la preview d'un jeu ou l'on 
joue le role d'une de ces bestioles. 
Mais e'est im sacrilege ! 
Encore lieureux qu'il s'agisse 
d'elhuiuer ses congeneres. 



despote, n'a pas apprecie. II vous offre done une 
seance de saut a I'elastique au-dessus du gouffre des 
ames, sanselastique bien sur. 
Mille ans plus tard, une entite nommee I'Ancien 
vous tire de i'ether. Quiest-il, pourquoi vous aide-t- 
il, qu'est devenu Kain ? Vous decouvrirez tout cela 
au cours de votre quete de vengeance. 

Consanpinite ? 

Le jeu se presente sous une forme proche de Tomb 
Raider. Votre personnage se balade dans un monde 
en 3D vue externe, alternant des phases de combat 




Chemin de croix 



Soul Reaver 



Format CD-ROM PC / Editeur Eidos / Sortie fin aout 



■ ■I D 



eaver 




et ies resolutions d'enigmes. Du deja-vu pourrait-on 
croire, mais I'equipe de Crystal Dynamics a su appor- 
ter de I'originalite au concept. 
Toutd'abord, la gigantesque contree de Nosgoth 
constitue un tout. II n'y a pas de niveaux separes 
mais des regions entre lesquelles vous evoluerez 
librementa pied puis par des portails. Tous Ies lieux 
nesont pas directement accessibles mais au cours de 
I'aventure, Raziel acquerra diverses capacites (grim- 
per aux murs, supporter I'eau, etc.) lui ouvrant de 
nouveaux horizons. 

Laou lescreateurs ontfrappefort, c'estsur ['utili- 
sation d'une dimension parallele qui se superpose 
a I'originale. Vous pouvez passer a n'importe que! 
moment (par un magnifique effet de morphing) 
du plan materiel au plan spirituel. L'interet ? Reve- 
ler des passages et des mecanismes, profiter de 
ralentissements temporels et vous compliquer la 
vie. Genial, non ? 



Tul'asvumonpieu? 



Cen'est pas sale. Je vous rappelleque Ton est entre 
vampires. Eh oui, votre revanche passera aussi par 
vosex-camaradeset leurs hordes dentees. C'estd'au- 
tant plusjouissif que cette phase a ete soignee. Vous 
pourrez eliminer vos adversaires de bien des 




manieres : aux griffes, en Ies empalant, en Ies 
jetant dans I'eau, dans la lumiere, en leur lancant 
des projectiles, avec des armes blanches (dont la 
puissante epee Soul Reaver) ou encore grace a des 
sorts devastateurs. 

Pourtant, Ies combats ne constituent pas I'essentiel 
du jeu. Vous pourrez Ies eviter (pas tous) et, etant 
deja mort, ne pourrez perir a nouveau. En fait, 
lorsque vous perdez trop d'energie, votre corps se 
trouve cantonne au monde spirituel, voire au puits 
des ames (point de depart) en cas d'echec total. Le 
seul moyen d'eviter cela etant d'aspirer Ies ames de 
vos ennemis. Ben oui, le sang de vampire, peu nour- 
rissant, ne convient pas. 

Bref, c'est bien sur Ies enigmes qu'il faudra vous 
concentrer. Objets a retrouver, mecanismes a declen- 
cher, blocs a deplacer..., du conventionnel certes, 
mais qui fera bien travailler vos petits neurones atro- 
phies par Ies vacances. 

A la lumiere de la nuit 

Malgre sa paternite PlayStation, Soul Reaver pro- 
pose une conversion PC tres reussie, tirant pleine- 
ment parti des cartes aoceleratrices. Les graphismes 
(sorts, morphings...) de cette preversion sont deja 
excellents. L'ambiance gothique se ressent forte- 
ment grace aux textures glauques et surtout a I'ap- 
parence fantastique des personnages. On nous 
promet aussi une version francaisedequalite et une 
duree de vie consequente. Comme d'habitude, nous 
attendrons le test detinitif pour nous prononcer, 
mais il faut admettre que Soul Reaver sent le grand 
jeu a plein nez ou plutot, a pleines dents (sic!). 

Frederic Duf resne 



□ 



• Durant presque tout le 
moisdejuin, Star Wars 
Episode 1 : La menace 
fantome est reste premier 
des ventes aux litats-Unis. 
Comme dirait Johnny : «sont 
c. ces ricains ! » 

• Le producteur de Delta 
Force 2 s'est recemment 
fendu d'une interview vantant 
les merites du moteur Voxel et 
insistant sur le fait que celui-ci 
avait un avenir. On va 
s'occuper de faire la liste des 
inconvenients et lui expliquer 
pourquoi il n'en a pas I 

• L'un des fondateurs 
de Eidos, Stephen Streater, 
a quitte la societe pour de 
nouvelles aventures. L'histoire 
ne dit pas s'il est parti avec 
Nell McAndrew, I'ancien 
mannequin incarnant Lara 
Croft, et qui a egalement 
quitte la societe recemment... 

• Mortyr, le nouveau 
Wolfenstein 3D, ne sortira 
finalement pas sous la tutelle 
de Ubi Soft qui s'est 
mysterieusement rendu 
compte que ce titre 

ne collait pas avec sa ligne 
de produits. • 



On vous avait prevenus 



Vous avez sans doute apercu le pave accompagnant 
chaque test, vous faisant part de la version testee 
et des problemes rencontres. Mais les versions finales, 
elles, sont bien entendu parfaites. . . non ? 



Hidden & Dangerous 

Trois niveaux de difficu 
En Muitijoueur, il nous : 



Midtown Madness 

Pas de rnauvaise ni de bo: 



sible de jouer par IP sur le Ne 



i mal supporte le passage en plein 
nt pixellisee. Sinon. la gestion di 



irprise. Le mode Reseau e 



Les chroniques de la Lune noire 

Comme on pouvait s'y attendre, ce jeu Cryo n'est toujours p 
sort quand meme. S'il n'y a plus de retours sous Windows. I 
toujours pas finalisee et de ties nombreux bugs (unites bloqi 
missions impossibles a finir) subsistent... 

Enbref 

Aucun probleme pour Star Wars Racer. La Menace fantome 
de ses bags, sauf pour les 3dfx premiere generation • Mechv 
gueri de ses plantages souris • Imperialism II ne plante pins 




levee ie voile 
surla lnimaiuB 



Les scientifiques ont vraiment des /dees folles ! Leur 

derniere en date est de vouloir edairer notre bonne vieille 

Terre artifidellement et de nuit. Un premier projet russe 

aliant dans ce sens a echoue en fevrier dernier, la voile 

solaire s'etant dechiree lors de sa mise en orbite 

geostationnaire. Mais, les 



Ib ni i reams 
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sdentifiques etant 
perseverants, /'experience 
devrait etre reconduite en 
2001 et sous la tutelle 
d'une societe 
francaise : Phoenix 
communications .' 
La voile de Phoenix sera 
done pliee, embarquee 
"■ dans une fusee et depliee 
dans I'espace. On imagine 
assez mal I'utilite d'une 
telle installation, si ce n'est 
de nous faire bosser la 
nuit Bien evidemment, 
je ne suis pas 
scientifique, alors... 



Qeneralement, le mode Solo des jeux arrive toujours avant le mode Muitijoueur. 

Mais comme la societe Dynamix n'aime pas faire comme tout le monde, elle a 

annonce une suite Solo pour Starsiege Tribes, leur celebre jeu de strategie on-line. 

Appeie Tribes Extreme, cette suite proposera done au joueur une campagne 

contre des adversaires geres par I'ordinateur, le but etant de lui apprendre les 

principes fondamentaux du jeu en equipe. Si vous commencerez la campagne seul 

et avec une modeste puissance de feu, tout cela s'arrangera au fil des missions : 

gain de nouvelles acmes, ralliement d'autres guerriers auxquels vous assignerez des 

roles precis (franc-tireur, scout, etc.). La campagne Solo finie, vous pourrez vous 

lancer dans le mode Muitijoueur qui aura ete revu pour /'occasion. I 



LE RETOUR DE SIN 




En septembre sortira, pour la modique 
somme d'environ 200 francs, une version de 
Sin incluant son patch (reglant les problemes 
de sauvegardes) et surtout son excellent 
add-on tres oriente Muitijoueur, Wages of Sin, 
qui ne devait pas etre commercialise en 
France. Certains diront que e'est le moins 
que Activision pouvait faire... Eh bien 
ils I'ont fait. Meme sort pour Dark Reign 
qui sortira avec son extension. 
Dark Reign Expansion, cette fois pour 
la somme d'environ 150 francs. 



•3D 
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Jump Runner est a Elite ce que Half-Life est a Wolfenstein 3D. Voila ce 

qu'avance le communique de presse du studio de developpement Lighthouse 

Media / Alors, bien evidemment, ils ne 

sont pas tres objectifs mats il faut bien 

avouer que leur jeu possede quelques 

atouts. La trame scenan'stique de Jump 

Runner vous mettra en fuite, poursuivi 
pdrde nombreux chasseurs de tete. Passant de planete en planete, 
vous pourrez vous arreter dans des bars miteux ou d'enormes stations 
orbitales afin de discuter avec de nombreux personnages. C'est ainsi que vous 
effectuerez du commerce et serez embauche pour des boulots plus illegaux 
ies uns que les autres : assassinat, sabotage, enlevement, etc. I! n'y a plus qu'a 
attendee ia fin de i'annee. ■ 





Apres irois 
excellents opus 
sous 1'egide de 



Zoom arriere 



Microsoft, le 

prochain Close Combat se fera sous celle 

de SSI, le developpeur (Atomic Games) 

restant le meme. Close combat IV Battle 

of the Bulge va vous plonger dans 

la derniere offensive de Adolf Hitler, 

la bataille des Ardennes de decembre 1944 

(Merci Fred !). Rappelons que Close 

Combat IV. tout comme ses aines, est une 

micro-simulation et que vous commanderez 

par consequent au niveau humain (avec des 

soldats possedant des etats d'ame). Mais la grosse innovation de ce quatrieme volet 

est justement de prendre du recul. Ainsi. lorsque vous deplacerez Line unite surun 

terrain vide, vous ne passerez pas au niveau tactique (ou encore humain) et resterez 

au niveau strategique (done avec des unites et non des homines). . . Pas facile a 

expliquer tout fa ! Une quarantaine de cartes, la possibilile de declencher des 

bombardemems aeriens et d'artillerie, une interface plus 
conviviale. . . Voila egalement ce qui vous attend. 




DOOM EN NOR ET BLANC 




HiEFB Application met 



UaUL/a 




Alors que Ton parte de Quake III Arena, de Team 
Fortress 2 et d'autres jeux 3D en milliers/millions 
decouleurs, vient d'apparaitre sur le Net Doom 
pour les PC de poche, done en noir et blanc, sous 
Windows CE 2.0. II faut tout de meme 
2,5 Mo de RAM et 4 Mo de stockage, mais la 
version beta semble pas mal tourner. 
Lesauteurs du code. The Revolution nary Software 
Front, le laisse disponible gratuitement sur leur 
site : ftp ://ftp.cdrom.com/pub/idgames/ 
source/doomce.zip 



Micro Application se lance dans le 
jeu video ! Le premier produit de la 
gamme s'appelle K.O. er c'est un 
jeu de boxe (le second sera 
vraisemblablement un jeu de karts). 
Graphiquement correct (acceiere 
3D), K.O. vous proposera un grand 
nombre de modes de jeu dont un mode Entrainement 
(apprendre a se deplacer et a taper), un mode Arcade 
(enchainer les combats), un mode Championnat, un 
mode Reseau, etc. Les coups ne sont pas bien nombreux 
et le rythme des combats assez faible (il diminue en 
fonction de la fatigue des 
boxeurs). On remarquera 
egalement les tenues plutot 
extravagantes de certains 
boxeurs qui combattent en 
jupe et qui se voient affubles 
de casques ridicules I 
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C8 CSoleil deTiberium 


.(Electronic Ms) 


Darkslone 


.(Electronic Arts] 


Drakan 


.(GT Interactive) 


Sauf Reaver 


IBdos) 


Driver 


.[Gt Interactive) 


FlnshPoint 


{Ubi Soft) 


Homeworld 


(Sierra) 






el la machine infernale 




Prince of Persia 3D . . 


(TLC) 


Quake III Arena 


[Adivision) 


Soldier of Fortune 


(Adivision) 


Uliima Online: 


.(Electronic Arts) 


The Second Age 




Unreal Tournament 


(Gt Interactive) 


Babylon 5 


(Sierra) 


Force Commander 


(lb Soft) 


Gabriel Knight 111 .... 


(Sierra) 


Inlerstote'82 


(Adivision) 


Star Trek New Worlds 


(Interplay) 


The Nomad Soul Omikron (Eidos) 


Wheel of Time 


.(Gt Interactive) 


Urban Chaos 


talcs) 




Age of Empires 2 


. . . .(Microsoft) 


Balilezone II 


(Adivision) 


Doikalana 


(Eidos) 


Diablo 11 


(Blizzard) 


Messiah 


(Interplay) 


Pharaoh 


(Sierra) 


Giants 


(Interplay) 


Half-Life : Opposing Force (Sierra) 


MDK2 


(Interplay) 


Team Fortress 2 


(Sierra) 


Theme Pork World ... 


.[Electro nk Arts) 


Ultimo Ascension 


.{Elertronk Arts] 


Vompire ihe Masquerad 


(Adivision) 




Planescape Torment .. 


(Interplay) 


Dens Ex 


(Eidos) 


Nox 


.(Electronic Arts) 


Sacrifice 


(Interplay) 


^||[i||.H 


Blacks White 


.(Electronic Arts) 


Dork Reign 2 


(Adivision) 


i 
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Allez savoir si ce n'est pas ce qui a 
donne I'idee aux gars de chez Cryo 
de faire revenir ce personnage tris- 
tement celebre sur le devant de la 
scene. Apres une incursion dans les 
meandres du mythique Anneau des Nibeiungen, 
c'est done au tour du mythe de Faust. Rassurez-vous 
cependant, Interpretation s'annonce plus libre et 
done moins contraignante pour les auteurs comme 
pour les joueurs. 

Bien qu'il soit demoniaque, Mephistopheles n'en 
reste pas moins subordonne a une entite malefique. 
Et si ses actions sonttolerees, c'est qu'elles ont leur 
utilite. Ces fameux contrats, par lesquels il obtient 
I'arne de ses victimes en echange de certains services 
peu reluisants, permettent de reveler les inclinaisons 
demoniaques de certains humains. Mais se contente- 
t-il de profiter d'ames deja malsaines ou corrompt- 
il des etres purs ? La question semble d'importance 
puisque vous, Faust, allez devoir le decouvrir. 



Propulse dans un pare d'attractions pour le moins 
etrange, guide par le demon lui-meme, vous allez 
devoir reconstituer les evenements lies a sept his- 
toires. Chaque chapitre porte sur une periode parti- 
culiere des Etats-Unis, comprise entre les annees 20 




et les annees 60. Vous rencontrez des personnages 
tres differents : sceurs siamoises, peintre obsede, 
dompteur de lions violent, nain contrebandier... 
Tous ont en commun d'avoirsigne un contratavec 
Mephisto, a vous d'en decouvrir les conditions. 
Pour nous plonger dans cette aventure, Cryo a une 
fois de plus fait appel au moteur Omni 3D dont la 
nouvelle mouture donne un resultat vraiment 
magnifique. Mais I'essentiel des efforts semble avoir 
porte sur I'ambiance. L'univers est tres adulte et les 
auteurs ont cherche a creer une atmosphere etrange 
et trouble. Servi par une excellente bande sonore 
constituee de standards jazzy d'epoque, Faust sera 
surement un jeu a part. II semble cependant que sa 
linearite et sa duree de vie moyenne le destinent 
plus au grand public qu'aux aventuriers fous. Mais 
nousjugerons sur piece. 

Frederic Dufresne 




D('-ja, on a rhakitude tie signer 
tout et u'miporte qiioi sans trop 
faire attention mais avec Internet 
le phenomena ne cesse d'empirei 
II y en a un qui doit se (rotter 
les mains s*il existe, c'est 
Mephistopheles, le roi des petits 
earacteres an verso. 




En petits earacteres 



at CD-ROM PC / Editeur Cryo / Sortie octobre 
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ACCLAIM.NET 



ous consacrerons dorenavant 
^£§iijii I M une partie de cette page au 



ies pages, ce qui complique I 
http ://www.acclaim.net/ 



i N 

site d'un editeur. Ordre alphabe- 
tique oblige, nous commencons 
par celui de Acclaim, qui ne brille 
pas par son esthetisme. Deplus, la 
boite de selection permettant 
d'acceder aux differentes rubri- 
quesn'estpaspresentesurtoutes 
navigation. Pas terrible quoi ! 



Sites officiels 



Dark Reign 2 

| erne si vous trouverez sur le site de Dark Reign 2 une zone reser- 



m: 



i vee aux captures d'ecran, c'estsurtout ie texte qui primera. Du 
coup, vous en apprendrez beaucoup sur I'univers dujeu etsur Ies deux 
factions qui s'affrontent. Vous pourrez egalement consulter le carnet de 
developpement d'un des membres de I'equipe. Vous aimez lire ? 
http://www.pandemicstudios.com/dr2/ 



Veins reclamiez relic page a cor ct a c... 

Alors, la voila! Chaque mois, 

vous decouvrirez clone une selection 

des nieilleurs sites officiels mais egalement 

non officiels, touchant de pres ou de loin 

au pclil monde de la niicro-inforniatique. 



Vrooooom 

Fans de vitesse, de moteurs, brefde bolides en tous genres, allez done 
voir ce site tout en francais et dedie auxjeux de voitures. On y trouve 
des goodies a teleeharger, des nouveaux circuits, des nouvelles ouatures 
pour Midtown Madness, Monaco GP, Speed Busters, etc. Regulierement 
miseajour, e'est une adresse a connaitre et a frequenter! 
http •J/www.multimania.com/vroooom/ 



T.A. KlNGDOMS.COM 

Les mordus de Kingdoms peu- 
vent tranquillement alter fia- 
ner sur ce site americain qui 
propose un vaste panorama du 
jeu, tout un tas de trues a tele- 
charger (cartes, goodies etautres) 
et meme une rubrique Multi- 
joueur. Les nuls pourront mime 
y decouvrir des astuces et des 

conseils pour battre tout le monde. Quelle chance ! 

http ://www.takingdoms.com 




Team Fortress 2 

Le site de Team Fortress 2 est d'une sobriete a toute epreuve. C'est 
d'aiileurs un probleme puisqu'il resiste a celle d'attirer graphique- 
ment I'internaute ! Toujours est-il que certains d'entre vous voudront 
certainement se renseigner sur le developpement et qu'ils seront done 
combles par les news, www.team-fortress2.com. 




v: 



Dungeon Keeper II 

t oila un site comme on les 
aime ! Non seulement, 
il est en francais, mais en plus, 
il retranscrit /'ambiance dujeu 
grace a des bruitages, des 
musiques et des animations. II 
offre une veritable mine d'in- 
formations habilement mises 
en pages et illustrees afin 

d'eviter la lassitude. Bref, comme le jeu, le site est vivant, complet et inte- 

ressant http ://www.dungeonkeeper.com/ 




Celestial Heaven 
Unleashed 

)yez oyez, fans de Heroes 
of Might & Magic III ! 
Pour prolonger votre plaisir 
dejeu, ce site en anglais vous 
propose ie telechargement 
de cartes, la revelation de 
tactiques de combats et de 
secrets, bref, de quoi large- 

ment contenter les aficionados de ce tres bonjeu de strategie. 

http://www.strategyplanet,com/homm3/ 

Descent Chronicles 

Comme son nom I'indique, ce site americain est dedie a la serie des 
Descent. On y trouvera done des conseils tactiques, des liens et des 
goodies pour Descent III, et surtout des infos sur Freespace 2, qui a 
deehaine lesjournalistes a l'E3. Ceux qui sont coinces pourront meme 
profiter de solutions, http ://descentgamestats.com/D3/ 



Sites non officiels 
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• Si vous voulez vous en metlxe plein 
les veux aver un ties beau silt- en 
Flash, allez done sur www.oeil 
pouroeil.fr. You.* y decouvrirez meme 
leurs animations el jeux en ligne. 

• De meme, juste pour le plaisir (les 
yeux (el des ore i lies puisque c'est un 



clip), ailez done sur http ://ww. 

nielondezign.com/. Cesl_/ii/i et surtout 

ties bien fail. Si apres ces 

deux sites vous critique/, eneore 

le langage Flash ! 

• Le siie officiel consacre. a Odium est 

graphiquemenl horrible ! Cest done 



dans un melange de vert et de kaki 

que vous en apprendrez un peu plus 

sut le jeu blip : //www. metropolis. 

eom.pl/orlium.lilni. 

• Dans la section galerie dart du site 

consacre a Oni, vous trouverez des 

captures d'eeran mais aussi des 



ebauches. lies dessins et des fonds 

d'ecran... ah. j'allais oublierde vous 

laisser 1'adresse : http ://www.bungie. 

eom/oni/. 

• Sur http://www.aelivision.com, vous 

trouverez lout un tas de bons trues 

pour Heavy Gear II. 
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Heureusement, Microprose pense 
aux fans, a ceux qui, malgre I'arri- 
veedeCall to Power ou Alpha Cen- 
tauri, restent acquis a la cause du 
Civilization original, et propose Test 
of Time. S'il n'est pas signe du maitre himself, ce 
bebe a quand meme ete concu par I'equipe de Chris- 
topher Bowling qui participa a I'elaboration des epi- 
sodes precedents. L'esprit original devrait done etre 
la. Mais qu'apportece Test of Time? Voilaune bon- 
ne question. A la base, il s'agit d'une version actua- 
lisee de Civilization II. Les graphismes ont gagne en 
finesse (mais aussi en couleur) et Ton a desormais des 
unites animees. L'interface, simplifies, est encore 
plus conviviale (I'ancienne demeure disponible). L'in- 
telligence artif icielle a aussi ete amelioree et surtout, 
vous aurez la possibility de gerer la colonisation de 
Alpha du Centaure pendant quelque temps, et 
notamment de faire une rencontre du troisieme 
type. II y a meme un scenario generant des quetes 
ponctuelles (recherche d'artefact par exemple) au 
cours de votre evolution. 



Gras vert oup'tit vert 

Fort heureusement. Test of Time ne se contente pas 
d'un lifting. Deux nouveaux univers ont ete imple- 
mented. Celui de la fantasy nous propulse dans un 
monde digne de Tolkien oil les humains frequentent 
(de loin) des ores, des trolls, des dragons et 




hommes-oiseaux. Celui de la science-fiction propose, 
lui, un environnement tres kitsch ou Hovertanks, 
soucoupes volantes et rayons laser se cotoient joyeu- 
sement. Outre des arbres de decouverte totalement 
differents, la grosse nouveaute reside dans I'utilisa- 
tion de plusieurs cartes en simultane. L'apport est 
decisif. Dans le fantasy, ce sont les niveauxsouter- 
rains, sous-marins et aeriens qui s'ajoutent a la sur- 
face. Les attaques peuvent done surgir de partout, 
obligeant a repenser le systeme defensif. Bonjour 
la parano. Pour la science-fiction, ce sont plusieurs 
planetes aux ressources (et done tactiques) diffe- 
rentes qui cohabitent. Si les camps sont bien balan- 
ces, les parties reseau (sept au max) risquent de 
demenager. Au final, malgre une concurrence rude 
et des graphismes a I'ancienne, ce Test of Time s'an- 
nonce tres prometteur. 

Frederic Duf resne 




Tout est au mieux dans le meflleui 
des montles. Non seulement on va 
avoir droit a un Civilization III, 
inais en plus realise par Sid Meier. 
Bon e'est bien, mais connaissant 
le gars Sid, e'est pas pour 
tout de suite, alors on fait quoi 
en attendant ? 



laaination au douvou 
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TOMB RAIDER • SCI-FI • THl NB 



Maigrir 
enjouant 

Reagissant legerement apres 
les autres, Prima fait le point slit 
la violence dans les jeux video. 
En juxtaposant tous les elements 
(avis de Families de France, 
opinion de psychologues, 
nouvelle classification du 
S.E.L.L., etc.), 1' article tend a 
nous prouver que les jeux video 
sont plus benefiques que 
malefiques. On y apprend aussi 
que 37 % des 10-19 ans possedent 
un ordinateur multimedia. 
Un bon article de synthese. 



lesir 

ourquoi 
sfemmes 
3nten 
lanque 



3 maillots 



jnt-ite vraiment 
ingereux? 




Gompletement fou 

Dans un article du mois de mai. Mad a publie 1' agenda fictif d'un/cm 

enrage de Tomb Raider III. . . Une longue descente aux enfers qui 

debute avant la sortie du jeu et qui se termine dans un hopital 

psyciiiatrique. Le Eon de F article est excellent, avec des phrases du 

genre : « Tiens, ce matin, je n'ai pas eu le temps d'aller al'enterrement 

de mon frere, il fallait que je finisse le troisieme niveau. » 

Hilarant... Pour peu qu'on dispose du second degre necessaire 

a la lecture de ce magazine ! 
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Lara Bn prill HE I 



Est-ce un coup de pub concerte avec Eidos ou Nell McAndrew, 
Favant-derniere incarnation en chair et en rondeurs de Lara Croft ? 
A-t-elle juste voulu profiter de sa popularite avant de retomber 
dans l'oubli ? En tout cas, en jetant un coup d'ceil purement 
professionnel au Playboy du mois d'aout version americaine 
(desole les gars !), je suis tombe surun « article » dans lequel cette 
chere Nell exposait de bien belle maniere ses charmes. Remarquez. 
on ne va pas s'en plaindre ! 



The Usual Suspects 



i 2LP er « re1ta 'l 



PC Accelerator vous propose, dans son numero dejuin, de rentrer dans la vie 

quotidienne de vos heros preferes. Vous trouverez done le CV de Gordon 

Freeman, le constat « aFamiablew de Max Damage (de Carmageddon II), dans 

lequel il explique qu'il a ecrase une dizaine de personnes. Et pour finir. la photo 

de Junior a Disneyland, Junior etant un alien de Aliens vs Predator. Tres drole. 




En voyant cette publicite. Regis m'a fait remarquer 
qu'en coupant la jugulaire et sous la -" 
sanguine, un jet de plus de deux met 
Merci Reais. Cette remaraue oasse 




j| Orame 
iecurtique 

Edge, dans son numero du mois 
dejuin, propose un dossier 
de 10 pages sur la violence dans 
les jeux video. Mais leplus 
interessant reste certainement la 
page de News, tres serieuse, 
dans laquelle on en apprend 
un peu plus sur le massacre dans 
le lycee du Kentucky et le rappoi 
avec les jeux video. Les editeurs 
attaques en justice par les 
families sont egalement cites. 
Parmi eux, Acclaim, Activision, 
GT Interactive, Eidos... 



Flu-dele dee performances... 



Millennium (34-00, une ga 



3teurs graphiques aux fonctians 



Quslite d'affichage 

incomparable 

) Gestion materielle du vrai Environment 
Mapped Bump Mapping pourun reatisme 
3D impressionnant 

> Technologies revolutionnaires ; Vibrant 
Color Quality 7 , texturing et Z-buffering 
en 32 bits pour un rendu 3D ultra precis 

> RAMDAC de 300 ou 360 Mhz avec 
technologie UltraSharp pour un 
affichage sans scintiltement 



> Performances 2D, 3D et DVD 
superieures 

> Processeur graphique DualBus 256 bits 
unique au monde 

> Acceleration AGP foudroyante 

> 16M0 ou 32M0 de memoire video 

> Acceleration 3D imbattable : Forsaken™ 
en 2048x1536 a plus de 60 images/sec. 



Seule carte du marche a proposer 8 
combinaisons d'affichage bi-ecran entre 
moniteurs RGB, televiseur [sortie 
PC/TV) etecrans plats 



et des taux de rafraTchissement 






Matrox Millennium G400 : 
une seule carte, des possibilites infinies ! 



7J 



Souvenez-vous, i! y a un an. Tiger Woods 
rompait avec la tradition ronronnante et 
pantouf larde des simulations de golf. En 
instillant du punch dans ce genre bour- 
geois par excellence, Electronic Arts 
avait meme converti a la petite balle blanche un 
sauvageon de banlieue comme Fred ! Avec Ultimate 
Golf (titre extremement modeste...), Ubi Softs'ap- 
prete a reiterer I'exploit. En fait, en jouant a cette 
demo pourtant fort instable, on a I'impression que 
les auteurs ont decide de remettre le genre comple- 
tementa plat etde tout recommencer. Toutd'abord, 
plutot que des images video plus ou moins pali- 
chonnes. Ultimate Golf assume clairement sa 3D. La 
seule chose qui rappelle le jeu de golf classique, en 
fait, c'est le menu, en depit de sa presentation ega- 




Vous le savez, quaiid on teste 
line siniiiliilion de golf, on rale 
presquc sysleinutiqiieinent 
(In manque (I'innovation du r~ 




lement tres ludique. Encore heureux d'ailleurs, il 
faut quand meme faire un peu de golf, aussi ! Done 
choixdujoueur, des clubs, du parcours, la les fans du 
green vont se retrouver en terrain connu. C'est une 
fois la partie commencee que I'exotisme apparait. 

Unreal sur le green 

Tout d'abord, si les variations dimatiques et horaires 
sont gerees, on se retrouve tout de suite dans un 
environnement plus extreme que d'habitude, avec 
des couchers de soleil d'un rouge sang des plus 
romantiques. Mais le plus impressionnant, c'est la 
gestion de !a camera. Au lieu d'une vue quasi unique 
sur un bonhomme en short capable de pivoter plus 
ou moins harmonieusement, on dispose d'une 
liberie de mouvement et de visee a peu pres totale. 
Tout, en fait, est gere par souris ou meme paryoys- 
tick (la, on frole la vulgarite), et Ton peut faire des 
zooms avant comme arriere totalement vertigineux, 
des virages d'angle a 180 degres... Tout ce qu'on 
veut en fait ! Meme chose pour le dosage de la force, 
desormais, en virtuel comme en reel, tout se fera a 
la force du poignet. En plus, I'utilisation de la 3D sup- 
prime les temps de chargement interminables que 
nous infligeaient meme les meilleurs softs du genre. 
Bon, on a resiste longtemps, mais cette fois, on va 
peut-etre s'y mettre pour de bon au golf ! 

Remy Goavec 



(le vieux aux elassiques du genre. 
C'est )>as trop tot ! 
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fn partenariat avec Fun Radio. 
It Solon de /'£3 j'ejf ferni d 
los Anatte du 11 an 15 mai 99 




ORTAGE 

DIFFUSE 

PLUSIEURS FOIS 

PAR JOUR 

DANSTOUS 

■ FS MICROMAt 

APARTIR 
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Les nouveautes d'abord ! 

-~ Cratuite avec le 1 er achat ! De nombreux privileges 

'- Megacarte et 5% de remise' sur des prix canons ! 



5) MICROMANIA RONCQ m<mv»k 94 MICROMANIA BERCY 2 . 

I dill tadan Roncq - 5K23 Roncq C. Cciiil Cartefour Beicy 1 - 94200 Charenloii-Le Ponl 

78 MICROMANIA P1A1SIR Wwk* 54 MICROMANIA NANCY taw" 

( U Id-Flaisir - 78370 Plaisir -TeS-01 300751 87 C. Coal Sninl Sebpslien - Rez-JE-Clinjssee - 54000 Hancy 

MICROMANIA 1A DEF 

iu I ■ l fa Miroirs - 92100 Nun ■ Tel. 01 47 73 S3 23 
MICROMANIA PARINORC dial Poiinor 
smi I - 930D6 Aulaoy sous B ols - Tel. 118 65 3S 39 

MICROMANIA ROSNY 2 

dI Italy 2 - 931 10 Raiiiy-sous-loh Id 01 41 54 73 07 
MICROMANIA IIS ARCADES - ( Cad lei Aiiades 
" 3-1*10143042510 



'S 1 ..ikl«nDs75]06Pai6-Te!OI454907 
75 MICRONIANIA CHAMPS-ELYSEES 



HitajiS B(UtMle-Boik-Tel.0H 
75 MICROBAMIABVD DES IT 



75 MICROMANIA ITAUE 2 

;:.ilil;r! I«.») 750l3P.ii TelOt 15197043 



77 MICROMAHU VILUERS-EJI-BVERE 

U*iikrfl90*ri»Bierc!Tel.O''' 
7! MICROMANIA VEII7Y 2 - C. Ccial \ 
SUlilil -1 0134(53! 91 
7! MICROMANIA SAINT-QUENTIN C. Co 



51 MICROMANIA LES ULIS 2 



ill.*! Mltsllti TilOl 192901 



MICROMANIA IVRY GRAND CICl 



MICROMANIA BEUE-EPINE 



MA CAP 3000 -(. did Cop 3000 

tar-Tel. 01931461' 



06 MICROMANIA NICE-ETOILE 



13 MICROMANIA VITROllES 



75 MICROMANIA EOLE 

GareSl-Loiare-lER Erie- 75008 Paris 
67 MICROMANIA ILLKIKCH I 

C. Ccial Auchan lllkirch ■ 67400 lllklrctl Crallensladen 



31 MICROMANIA TOULOUSE Carreloor Poitel/Goranno 

31127 Porlel/Goroooe-T(l. 0561 7620 39 

34 MICROMANIA MONTPELLIER C. Ciiol In Folygooo 

Niitnu Haol - 34000 Monlpebr - Tel. 04 67 20 14 57 

44 MICROMANIA NANTES 

I Kjl Beoolieo - 14000 Hafts - Tel. 02 51 72 91 96 

45 MICROMANIA ORLEANS 

C. Ciiol Plote d'Arc - 45000 Orleooi ■ Til. 01 31 42 1 4 50 
45 MICROMANIA METZ SEMECOURT 
C. Ciiol Sooiioorl ■ 57210 Mi Seaieioorl - Til. 03 17 51 39 11 
51 MICROMANIA REIMS CORMONTRHJIl 

' '"0326165276 



59 MICROMANIA 1EERS 

(.(iiolAiiihoo-59115leeri-Tel.032B 
59 MICROMANIA EURA1I1LE 



59 MICROMANIA UL1EV2- 1 (no 

59650 lie -Tel. 03 20 05 57 51 

59 MICROMANIA CITE-EUROPE- 



62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 

" ' mil -Til. 03 21 205271 



21 MICROMANIA DIJON Now* 

C. Ccial La loison if Or - 21 000 Dijoa Tel. 03 80 28 08 88 
67 MICROMANIA MONTESSON N 
C. Ccial Hyper-lnontesson - 78360 Hyper-Morilesson 

67 MICROMANIA 



67 MICROMANIA MULHOUSE 

C. ftml Pile Nnpnlnm tlllOMloase .. 

69 MICROMANIA ECUUY-Corrili 

(9130 Ur/ Tel. 0472 185042 

69 MICROMANIA IYON IA-PART-DIEU 

(. Mil In Foil llieo - Niveau 1 - (9003 Lyoo Til. 01 71 60 71 12 

69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 

Sole* Aoihaa - 6)100 (yao Soinl Pnnsl - Tel. 04 72 37 47 55 

69 MICROMANIA SAINT-GENIS 

C dial Sainl Genis 2 • 69230 Soiol-Geoii dial 

Tel. 04 72 67 02 92 

74 MICROMANIA ANNECY - C. Ciiol Twheo Epagoy 

74330 Epogoy- Tel. 04 50 24 09 09 

76 MICROMANIA ROUEN SAINT-SEVER 

(. dial Sniol-Seier - 76000 SISsoi - Til. 01 32 1 1 55 - 

83 MICROMANIA MAYOL-C dial M 
13000 Tooloo- Til. 0194419304 

S3 MICROMANIA GRAND-VAR - C Ciiol Grand -Vor 
83160 la Volehe-Jn-Vor Tel. 01 94 75 32 30 

84 MICROMANIA AVIGNON 

fsimSeltil !4l30l<Pootil lil. 01 90 31 1 7 66 



Micromania : partenaire du 1" Festival International du )eu Video 

•Pandii fiitwrwcope • S mi U juillet 99 • Renselgnements : Tel. OS 49 49 S9 S9 
Vtwi dire lejen du Millenahe en participant a Veleclian du Cyber d'Or I 



* k i Micromania : partenaire du I 'emission TESTS 
jgjj ' sur GAME ONE diffusee tous les mercredis, vendredis, 



samedis et dimanche. 




Alors la, pour une fois, on en reste 
baba. Alors que certaines boftes 
mettent trois bonnes annees a nous 
pondre un jeu, Midas (d'ou le sous- 
titre, haha, je suis trop fort !) Inter- 
active Entertainment nous pose une suite en trente 
minut... Euh, non, je veux dire en moins d'un an. 
Sans doute une volonte de faire oublier le precedent 
opus. Faut dire que ce dernier n'etait pas speciale- 
ment reussi et que Tarrivee du preux Superbike avait 
boute le mecreant hors de nos ludotheques. 
Pour cette version 2000, pas de veritable revolution. 
Le jeu nous propose toujours de participer a un 
championnat de superbike, soit des Motobylettes de 
250cc A I'instar de son concurrent, Castrol Honda 
Superbike 2000 permet d'approcher le jeu sous 
Tangle de Tarcade (style Moto Racer), ou sous celui 
de la simulation pure. Vous pourrez ainsi parame- 
ter le degre de realisme en fonction de plusieurs 
postes: comportementdu vehicule, assistant de pilo- 
tage, prise en charge de I'usure des pneus, des ava- 
ries mecaniques, etc. 

L'arsouille de la mart 

Au chapitre des nouveautes, Midas nous gratifie 
d'une dizaine de courses supplementaires (pour un 
total de 20). Ceiles-ci vous permettront de vous vau- 
trer sur circuit (inspire de traces reels) mais aussi en 
ville. Par contre, comme dans le premier opus, la 



Pouvoir se ramasser des gadiiis 
lnonumentaux sur une inoto 
et survivre, c'est Luc et Johnny 
qui vont etre contents. Faut dire 
que la glissade incontrolee 
et l'encastrenient facial facon Mako 
moulage dans une glissiere tieiment 
pour eux de l'eeuvre d'art. 



seule moto disponible sera la RVF-RC45. En contre- 
partie, les donnees comportementales provenant 
directement du team « pro » Honda devraient etre 
hyper poussees. C'est la moindre des choses ! 
Enfin, Castrol Honda 2000 a evidemment beneficie 
d'un ravalement de facade complet : exploitation de 
toutes les cartes 3D, motion capture pour les pilotes, 
gestion en temps reel des reflets, etc. Le resultat, 
bien que correct, reste perfectible mais, c'est I'es- 
sentiel, les sensations sont plutot agreables. II ne 
reste plus qu'aux gars de chez Midas de peaufiner 
leur bebe pendant lessemainesqui viennent... 

Frederic Dufresne 




Les pros du oot 



Castrol Honda Superbike 2000 
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Recevez chez vous, sous 48 h, toutes les nouveautes CD-ROM 
de votre choix : jeux, cultural, musique, ludo-educatifs, utilitaires, 
encyclopedies, etc. ainsi que le hardware PC*, sans carte bancaire 
ni cheque, simplement en vous coruiectant au 3 61 7 SET. et en nous 
laissant votre adresse de livraison. C'est simple, vous ne payez 
que par la communication (5,57 F / mn)** 




Sans CB 
Ini Cheque 

Les Razmoket, A la Recherche de Reptar 

Uprising Lead and Destroy - Pro Pilot 99 - Virtua Cop 
Resident Evil 2 - Star Wars Droides - Telefoot Manager 99 

- Imperialism 2 - World of Combat 2000 - Expendable 
10 Pin Bowling Fever - Star Wars, Racer - Arsenal 
Chess Champ - Myth II - Commandos, Le Sens du Devoir 
Gviilization, Call to Power - Kart Race - Dionakra - O.D.T. 
Thunder Offshore - Grand Prix Racing - Football Masters 
Formula 1 Racing - Search and Rescue - Requiem 
Snowboard Racer - V-Rally Multiplayer - Front de l'Ouest 
World Wide Rally - Roller Coaster Tycoon - Hell Copter 

viper Racing - Star Wars, La Menace Fantome 

Roland Garros 99 - Rainbow Six, Eagle Watch - Caesar III 

- L'Amerzone - Ceremony of Innocence - Sport Car GT 
Star Strek Klingon Honor Guard - Toca 2 Touring Cars 

Heroes of Might and Magic III - Extreme G2 

Close Combat 3, Le Front Russe - Warzone 2100 - Turok 2 
Land of Lore 3 - Gex 3D, Enter the Gecko - Test Drive 5 
King's Quest Masque d'Eternite - Fighter Squadron Silver 
Alpha Century - Corsairs - VEntraineur 3 - Falcon 4.0 

3617 I 
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Portrait 



Philippe Ulrich 

Paradoxalement, alors que la production ludique 
de Cryo Interactive n'est pratiquement consacree qu'au grand 
public, l'un de ses cofondateurs est un passionne conune 
il n'en existe plus beaucoup. II s'appelle Philippe Ulrich et il 
inerite bien un portrait... 



Vers la fin des annees 70, Phi- 
lippe Ulrich commenca une 
carriere de musicien. II sortit a 
cette epoque un 45 tours inti- 
tule Message Pirate. Tres inte- 
resse par la musique electronique et tous les 
bidouillages qui s'y rattachent, il reussit a 
reunir la somme necessaire a I'achat d'un 
des premiers ordinateurs : le ZX-80. C'est 
alors que Philippe se decouvrit une passion 
pour la programmation et, contournant les 
performances limitees du ZX-80 en allant 
puiser directement dans la memoire de la 
machine, il developpa ses premiers jeux 
video en 1980 : Panique et Othello. II ren- 
contra ensuite Emmanuel Viot avec qui il 
crea sa premiere societe : ERE Informatique. 
Le travail de Philippe consistait alors a deve- 
lopper mais aussi a rechercher des hommes 
de talent poursortir leurs jeux sous I'egide 
de ERE Informatique. Ainsi, de rencontre en 
rencontre (entre autres avec Remi Herbulot 
- un autre des fondateurs de Cryo Interac- 
tive), Philippe fit prosperer sa societe qui 
edita une centaine de jeux entre 1983 et 
1988. Lesvieuxdela vieillese rappellentcer- 
tainement de Macadam Bumper, Crafton 
and Xunk, etc. En tout cas, tout le monde se 
souvient de L'Arche du capitaine Blood qui 
fut un succes retentissant en France et ega- 
lement aux Etats-Unis, ou il se placa premier 
des ventes. Mais ERE Informatique dut fer- 
merses portes en 1989. S'en est alors suivi la 
rencontre avec Jean-Martial Lefranc (dernier 
des fondateurs de Cryo) qui travaillait a 
I'epoque pour Virgin, societe pour laquelle 
Philippe et ses collegues commencerent le 
developpement de Dune, lis ne purent 
I'achever qu'en 1 992 apres avoir cree Cryo 
Interactive, structure qui leur permit de 
recolter I'argent que Virgin leur versait. Le 
premier jeu video sur CD-ROM de I'histoire 
(avec The Seventh Guest) etait ne et c'etait 
le debut d'une grande saga (Megarace, Lost 



Eden, etc.). Cryo Interactive a ensuite pris le 
chemin que nous connaissons mais Philippe 
n'etant pas un gestionnaire, il avoue laisser 
la direction a ses deux collegues. Lui s'oc- 
cupe principalement de denicher des 
talents, aussi bien en interne que dans des 
societes in depend antes, sans oublier ses pro- 
jets personnels : un scenario de jeu video 
(pour I'instant nomme The Gift) et un 
enorme produit on-line... Aucun doute, Phi- 
lippe Ulrich est un passionne ! 

Sebastien Tasserie 
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^Panneau de configuration 



ichier Edition Affichage Aller a Fayoris ? 



y. 



Dossier parent J Couper 



Iresse 1±J Panneau de configuration 



INTERACTIVE 







Controleurs de je 



DRIVER BE JEUX 
ET ACCESSOIRES 
avec hULTIPORT 




VvJf wllwr% nlw9 rwWw I grace au multiport tanatec 

..-__... ...« .«...-*. Mm «/. w*-r iimvi CONNECTS? JUSOW A 4 JOUEURS 

DESORMAIS, JOUER SUR PC EST AUSSI mANemz volants, joysticks, 

SIMPLE QUE JOUER SUR CONSOLE ! manettes etc... 



LANCEMENT AUTOMATIOUE DES JEUX 

LE CALIBRATE ET LA PRDGRAMMAT1DN SQNT AUTDMATIQUEMENT MEMafflSES. 

PROGRAMMATION STANDARDISES 

INTERFACE DE PRDQRAMMATIDN STANDARDISEE POUR TQLJS LES JOYSTICKS, MANETTES, 

LANCEMENT DE LA MANETTE POUR TOUS LES JEUX 

REGRDUPEMENT DES JEUX PAR THEMES QU CREATION PERSONNELLE. 



sairaf to manettes nan sifiales n' est fins neeessaintieils A' utilisation ! 

i e fiims tie miss en fiaee is Is ntamtte sous 
(wpnie testes les mneltes* ie tern les faineants graee a I' intertaae stanAart, 
m»mat les Aittmnts meets am les cammanSes An elmie?, ms eenvei les ntiliser mine s' lis ee 
Is lis Mens seam! etre nranes a nartir A' nee seale eeeimaoAe ee A' eee serie ' 
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Mwssslials am testes les 




r dnvier ne sent pasEcrnpaMblesXepeiidanl lu configurortaii aufomntique st iescaiactaristiqm 



MH INTERACTIVE 5.4. CENTRE DE GROS N°l 59818 LESQUIN CEDEX -fax: 03 20 90 72 
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Des gens de la haute societe 
assassines a la hache en plein 
Londres victorien : c'est un 
bon debut ! Lorsqu'enplus 
Ies meurtres sont lies a la 
profanation d'un tumulus 
viking, c'est encore mieux ! 
Deux inspecleurs 
de Scotland Yard et un 
joumaliste menent done 
Tenquete dans ce premier 
episode rondement mene. 
habilement decoupe et riche 
en suspense. Speciale 
dedicaee a Bonin et a son 
trait personnel et tres stylise. 
Un album superbe et 
crepusculaire done, 
chaudement recommande. 
Fog : T.l le Tumulus 
Bonin & Seiter 
Casterman-Env. 80 F. 



la geste 

stpJIairp. 



Ce deuxieme tome commence tres bien pour les accros de 

cette serie : 7 pages de croquis, un vrai bonheur ! 

On retrouve done avec beaucoup de plaisir la jeune 

et terriblement seduisante Niivis, dans ses aventures au sein 

du convoi stellaire. L'intrigue, teintee d'humour 

et d'ironie est d'autant plus reussie que les couleurs 

sont splenciides. Chapeau. 

Sillage T.2 : Collection privee - Morvan/Buehet/ 

Color Twins -Delcourt- Env. 80 F. 





Mary dans tous ses etats 

Une jeune femme hantee par sonpropre fan tome ! Une idee 
originale pour un scenario d'epouvantequi ne Test pas moins et qui 
conviendra a tous lesjeux de role contemporains fantasliqucs. 
Ideal pour les inities (Tintrigue est bien ficelee) comme pour les 
debutants (un resume des regies basiques est inclus), Mur\ esl ideal 
pour faire trembler ses joueurs ! 
Mary - Ed. Nestiveqnen - Env. 140 F. 
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On retrouve avec delectation le troll Tetram et sa fille adoptive, 

Thumaine Waha, bien decides a sauverleur peuple du jougdes humains. 

Les gags s'enchainent aussi vite que les grandes baffes a vous faire 

decoller la tele, et ce tome comprend un passage qui restera dans les 

annales de la bande dessinee : un vol de pachydermes. Hilarant ! 

Arleston/Mourier - Trolls de Troy - T.3 - Ed.Soleil - Env. 80 F. 




La Lune 

et le Roi 

Soleil 




Que se serait-il passe si un 
jesuite avait ramene un couple 
de sirenes a la cour 
de Louis XIV, creantainsl - , 
surprise et stupefaction ? 
C'est precisement le sujet de ce 
roman historique un peu bavard 
mais original, ou I'on decouvre 
une cour manieree etmefiante, 
et des creatures mythologiques 
deracinees. Car si certains 
les pensent intelligentes, ; 

d'autres ne voienten elles 
que des animaux apparentes 
au perroquet ! 

Vonda N. Mclntyre - J'ai Lu/ 
Millenaires - Env. 90 F. 



Petits meurtres 

entre chats 

a Hollywood 




Pluscible, tumeurs ! 
Cette anthologie regroupe 
des nouvelles felines policieres 
se deroulant dans le milieu du 
cinema I On peut difficilement 
reunirplus de themes, surtout 
sur une qumia'me de textes ! 
Les chats y sont meies a 
des crimes, motives par un 
eventail de sentiments humains 
vengeance, amour, haine, 
rnefiance, etc. Les amoureux 
des chats ferus de polars sont 
done sommes de se Jeter griffes 
dehors sur ce sacrebouquin ! 
Anthologie ■? Joelle Losfeld 
Env. 140 F. 
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Les BD en noir et blanc se 
font rares. Les bonnes 
encore plus. Tabou en fait 
partie, grace a un trait sur et 
efficace, ainsi qu'a un 
scenario bien ficele. Cette 
histoire de quidams qui 
deviennent assassins sans 
raisori, est effectivement 
richeen surprises. 
Inspecteurs adulteres, 
magiciennes, emule de 
Mephistopheles et femmes 
falales se croisent dans un 
ballet tragique, souligne par 
une pointe de surnaturel. 
Tabou -Pellejero 
& Zentner - Casterman 
Env. 70 F. 



EXTENSION IN NOMINE SA TAN 



Satan m'habite 

Jouer des anges etdes demons, c'est bien, mais Ton ne sait 

parfois plus a quel saint (sein ?) se vouer. C'est pour 

cette raison qu'apres le Guide des anges, voici le Guide des 

demons. lis sont venus, ils sont tous la : avec leurs 

deviances, leur sale caractere, leur humour et leurs farces, 

devoiles dans plusieurs nouvelles et aides de jeu. Dommage 

que les illustrations soient loupees. 

Le Guide des demons - Pour In nomine Satanis 

Siroz-Env. 170 F. 





wberg en bulles 



Megalex s'annoncait comme un evenement : entitlement realisee 
sur ordinateur, orchestree par Jodorowski, le pape du bizarre, et 
riche d'une sombre histoire de clones. Si le graphisme est 
effectivement impressionnant, on regrette que 1' histoire soit juste 
esquissee. Quant a V ambiance, il sera desormais difficile defaire 
plus glacial ! Parfait en cette cagna, quoi ! 
Megalex - Jorodowski & Beltran - Humanoides Associes 
Env. 80 F. 



line femme disparait 

II n'a vraiment pas de chance, ce pauvre Gil Saint-Andre : 

non seulement sa femme a disparu, non seulement il lui a decouvert 

unejumelle star du porno, mais en plus, ca fait trois tomes qu'ilne 

voit pas le bout du tunnel ! Tres bien scenarisee, cette BD se devore 

de bout en bout et beneficie d'un rythme endiable. Dommage que 

les dessins soient assez impersonnels et que la fin nous laisse sur 

la notre ! Vivemenl la suite ! 

Gil Saint-Andre : T.3 - Krahen & Vallee - Glenat - Env. 60 F. 




Quepasse-t-ilqiiand 
trois ressortissants d'un monde 
organise autour des vaieurs 
de I'ancienne Occitanie (avec 
trouveres, amours courtois, etc.) 
sontenvoyesen mission 
diplomatique sur une planete 
decapitalistes ultra-puritains et 
coinces ? La revolution bien sur ! 
Avec ce roman, pas si manicheen 
queca, Barnes, deja remarque 
dvec Le vent des dieux, confirme 
un talent original susceptible 
de faire de lui un grand de la 
science-fiction contemporaine. : 
John Barnes - Payot SF 
Env. 140 F. 





.e tome 6 

Epees est arrive, T. Williams 
nous replonge avec brio dans 
les aventures de Simon 
et de ses amis. Si le precedent 
tome etait un ouvragede' 
transition dans cette histoire 
de roi des Ombres decided , 
regner sur la planete, celui-ci 
renoue avec le genie etles 
rebondissements. L'auteurse 
place desormais a I'egal de 
Tolkien, Eddingsotf Jordan. 
Une nouvelle reference. 
Tad, Williams 
Rivages/Fantasy 
Env. 150 F. , 



LesChroniques 

des Crepusculaires 




Agone, heritier rebellede la 
baronnie de Rochronde, est 
envoye parson pere parfaire 

; son education au mysterieux 
college du Souffre-jdur. 
Il espere bien s 'eciipser vile, 
sans se douter qu'il met 
le pied dans un guepier 
qui va faire vaciiler des 
empires. Manquant un peu 
de souffle epiqueet d'un -, 

: personnage charismatique, 
cette saga n'estpas loin 
de tutoyerles meilleurs : 
auteurs americains. 
Matthieu Gaborit 
Mnemos-Env. 110 F. 
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Des tigres et des homes 

Haltc la ! Le dernier Calvin & Hobbes est sorti ! Calvin, 

le petit garcon farceur est plus turbulent que jamais, tandis 

que Hobbes, son tigre, n'a rien trouve de mieux que 

d'envoyerdes lettres anonymes ! Toujours aussi drole, 

toujours aussi inteliigente, toujours aussi fine, cette bande 

dessinee est decidement irresistible. 

Calvin & Hobbes : Gare au psychopathe a rayures ! 

Hors Collection - Env. 60 F. 



Ah les momies ! Ca faisait 

bien longtemps qu"elles 

n'avaient pas hante 

les cinemas ! Voila done leur 

grand retour dans ce 

film invraisemblable mais 

fort distrayant. 

Un grand pretre egyptien 

malencontreusement tire 

de son sommeil eternel 

y seme done terreur 

et tragedies, a grands 

renforts d'effets speciaux et 

de scenes chocs. Jamais 

serieux mais toujours 

efficace, ce bon 

divertissement rejouira 

petits et grands. 

La Momie - Stephen 

Sommers - Sorti depuis 

Ie21juillet-2h05 





Viva Italia ! 



Attention, revoila Giaeomo C, l'aventurier-seducteur de Venise ! 
Ce second episode clotle Cycle de Vhorloge de maniere inattendue 
puisque des revelations attendent le lecteur sur la grande horloge, 
celle qui tuait dans le premier volet. Tres soigne au niveau 
graphique comme au niveau du scenario, Giaeomo C. 
est une serie sacrement endurante. 

Giaeomo C. : L'ombre de la tour - T.10 - Dufaux & Griffo 
Glenat-Env.60F. 
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Hnir e'est nair 



II ne fait pas bon vivre surTerre en Tan 10000 ! Immobile, 

ravagee, brulee par le soleil d'un cote et plongee dans la nuit de 

l'autre, e'est loin d'etre un havre de paix. Les humains sont tournes 

a Tage de fer, vivant en tribus et survivant a grand peine. En 

recyclant les ingredients essentiels de V heroic-fantasy alaConan, 

Nocturnes nous plonge dans un univers sombre et sans espoir, ou la 

moindre preuve de courage devient hero'ique. Convaincant. 

Nocturnes - Caza - Delcourt - Env. 80 F. 





GnjjtS Q Un ^ science-fiction italienm 
tniroif brJSG vousconnaissez ? Non, bien 
sur: le genre commengant a 
peine a emerger en Italie. 
Cette anthologie, forcemeat . 
inegale, nous permet de faire 
connaissance avec des auteurs 
prometteurssinon g&niaux, et 
de ■de'eouvrir une S.F. gonflee, 
plus politique ei plus «$exe» 
que sa sceur anglo-saxonne, 
' et surtout tres eloigned . 
des space-operas kitsch 
des ann&es 60. Plus qu'une 
curiosite, un wai-voyage. 
Valerio Evangelisti 
PayotSF-Env. 130 F. 
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Inconsumable auteurmoderne, Anne Rice a depoussiere 
pas trial de grands themes fantastiques : les vampires 
bien sur, mais aussi les momies, lessorcieres... Apresun 
cycle de tomans consacres aucefebre et incorrigible 
Lestat, et un passage par le monde des esprits (Violon, Le 
Sortilege deBabyloneA la reine des damne's revient a ses 
vieilles amours : les suceurs de sang tourmentes, Mais 
une fois encore, Anne Rice frappelaouon ne I'attendpas 
puisqu'elle nous raconte lajeunesse ei la metamorphose 
de Pandora, une jeune fille nee sous la Rome antique I 
Amis du roman histonque, bonsoir lies tableaux sont 
done forcement depaysants, mime si uhe histoire 
de vampires a cette epoque surprend forcement. En d4pit 
depersonnages travaiiles et d'une intrigue originate, 
il semblerait toutefols qu 'Anne Rice commence un peu 
a s'essouffier. Unepetite transfusion peut-etre 7 
Anneftke "*- Plon - Env. 130 F. 
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ENERATION DE LOGICIELS MUSICAUX. 



Sous la 




les manettes 



C'est mi fait, les jeux deviemient de plus en plus exigeants et beaucoup 
d'entre eux demand ent plus qu'un simple clavier pour pouvoir en profiter 
a foud les manettes. Ainsi, rien de tel qu'un bon joystick ou un bon volant 
pour se mettre dans l'ambiaiice de votre simulateur de vol ou de votre jeu 
de voitures prefere tout en profitant des douceurs de 1'ete. 



Sidewinder Precision Pro 




Genre -.joystick. 

Constructeur : Microsoft. 

Caracteristiques techniques : 8 boutons, programmable, 

molette des gaz, systeme de controle optique, manche a 

rotation, existe en version U.S.B. 

et port joystick. 

Prix : env. 450 francs. 



Si Ton rf avail qu'un seul joystick a recommandei; ce serait sans conteste 
celui-la. Le Sidewinder Precison Pro est le digne successeur du Sidewinder 
3D, grace auquel Microsoft avait fait une entree fracassante sur le marche des 
controleurs de jeu. Le constructeur a garde I' aspect sobre, soiide et agreable 
de la gamme. La course du manche est souple et progressive : sa prise en main 
est aisee, son controle optique apportant une grande precision. Le systeme 
de rotation a evident men t ete conserve, pour emuler un palonnier dans 
les simulateurs de vol, par exemple. Les boutons sont suffisamment 
nombreux et intelHgemment places. Le point of 
'yr'yt^r^r'yt'^r view est lui aussi toujours la. 



Sidewinder Force Feedback PRO 




Genre -.joystick a retour de force. 

Constructeur : Microsoft. 

Caracteristiques techniques : 8 boutons, programmable, 

molette des gaz, systeme de controle optique, manche a 

rotation, port joystick, systeme retour de force par engrenages. 

Prix : env. 1 000 francs. 



Cyborg 3D 
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Genre : joystick. 

Constructeur : Saitek. 

Caracteristiques techniques : 8 boutons, programmable, port 

joystick, molette des gaz, systeme digital, manche a rotation, 

adaptable aux gauchers et droitiers. 

Prix : env. 450 francs. 

Le Cyborg 3D est un joystick digital, ce qui apporte 
une reduction des temps de reponse consequents dans 
les jeux et elimine les problemes de calibrage. U sur- 
prend tout d'abord par son aspect high-tech assez 
seduisant. Mais son principal interet reside dans sa 
capacite d'adaptation a l'utilisateur. Que vous 
soyez droitier ou gaudier, vous pourrez modifier 
I'emplacement de la molette des gaz, du repose-main 
et de la tete du manche, 
selon vos desks. Ce point 
est a souligner, tant les 
gauchers ont souvent 
du mal a se procurer un 
joystick adequat 11 adopte le 
manche a balai a rotation 
avec un point % o/ view, les 
boutons sont quant a eux 
suffisamment nombreux et 
tres bien situes. 




•••••• 



Ce joystick est la copie confonne du Precision Pro, a ceci pres qu'il integre la technologic a retour de force. Leurs 
qualites sont done sintilaires. Le manche est a rotation, rergonomie et la precision sont au rendez-vous. Cote retour de 
force, le Sidewinder utilise un systeme a engrenages qui vous procurera des sensations extraordinaires. Dans Star Wars Episode 1 : Racer, par 
exemple, les effete d' acceleration sont sensationnels, le manche a balai vibre differemment selon 1'etat de volTe racer et les chocs sont 
fidelement restitues. De plus, il jouil d'une compatibility inegalce et ne fera defaut dans aucun jeu. Bref, si vous avez quelques centaines de 
francs en trap, n'hesitez pas, ce joystick est vraiment un «must». 



Wingman Force 




Genre -.joystick a retour de force. 
Constructeur : Logitech. 
Caracteristiques techniques : 8 boutons, 
programmable, molette des gaz, connexion 
port joystick. 
Prix:env. 1200 francs. 

Ce joystick se distingue de la 
concurrence par sa forme arrondie 
smprenanle. En plus de ce look un peu 
pomme de terre, son prix est un choui'a 
top eleve. Malgre toutcela, le Wingman 
Force est un bon joystick. Son manche 
estl'Lin des plus ergonomiques qui soit et 
il dispose d'une serie de boutons bien 
positionnes. Pour ce qui est « effets » il 
integre la technologie a cables d'acier 
propre a Logitech. Cclle-ci produit des 
effets ties nuances etbien plus precis que 
ceux du Sidewinder Force Feedback Pro. 
Mais eeux-ci sont par contre moins 
puissants. on ne pent pas tout avoir, 
ct c'est fort 
dommage. 



Wingman Formula Force 




Genre : volant a retour de force. 

Constructeur : Logitech. 

Caracteristiques techniques : 4 boutons, deux 

leviers de vitesse derriere le volant, pedalier, 

retour de force par systeme de cable d'acier, 

connexion port joystick ou U.S.B. 

Prix : env. 1 500 francs. 



Le Wingman Formula Force est le volant Force Feed- 
back de Logitech. II utilise le systeme a cables en acier 

qui permet un plus large champ d'effets possible, et une plus grande finesse que le 
systeme a engrenages. Son ergonomie a ete travaillee avee soin et son aspect assez 
sobre est tres agreable. La course du volant est progressive et les effets retour de force 
se font tres bien ressentir. Les chocs sont rendus differemment selon leur intensite et 
les vibrations tres realistes. Le Wingman Formula Force integre aussi tous les 
composants qui font les bons volants, mis a part le pedalier 
qui pourra paraTtre un pen leger pour certains. 



••••• 



•••• 



Race Leader 





Interact y est alle aussi de son volant a 
retour de force. 11 a adopte la technologie 
Microsoft. Et cela se fait evidemment bien 
ressentir, il depasse meme le volant 
Sidewinder de Microsoft dans la puissance 
des effets. Enfin un volant qu'il ne laut 
pas tenir du bout des doigts pour ressentir 
le moindre effet. Par contre, on ne peut 
que regretter que cette perfection soit 
gaehee par Fergonomie du V4. A 
commence]- par sa hauteur. En effet, si vous 
faites moins de lm60, vous verrez votre 
ecran a travers le volant. Et cela meme 
dans la position la plus basse possible. 
Brel'. malgre ses bons effets retour 
de force, cette ergonomie desastreuse 

handicape le 

V4. 



V4 Force Feedback 



Genre : volant a retour de force. 
Constructeur : Interact. 
Caracteristiques techniques : 8 boutons, 
pedalier, connexion port joystick. 
Prix : env. 1 000 francs. 
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Genre : volant a retour de force. 
Constructeur : Guillemot. 
Caracteristiques techniques : 8 boutons 
programmables, pedalier, connexion port 
joystick ou U.S.B. 
Prix : env. 800 francs. 

Le Race Leader est le volant a retour de 
force le moins cher que Ton puisse 
trouver. Mais bien sur cela se ressent sur 
certains aspects. A commencer par son 
cote un peu «toc» pas tres engageant. 
Mais mis a part toute consideration 
esthetique, ce volant se defend bien. 
L'ergonomie n'est pas des meilleures 
mais tient quand meme la route. La 
course du volant est souple et precise. Le 
pedalier, quant a lui, respire la solidite. la 
course des pedales est ample et bien 
progressive. Les effets, quant a eux, sont 
d'une force superieure a la majorite des 
volants Force Feedback, lis sont bien 
violents et leur precision approche 
ceux du Wheel 
Force. 



BlgLPll 
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Genre : volant. I 

Constructeur : Thrustmaster. 

Caracteristiques techniques : 4 boutons, pedalier, connexion 

port joystick. 

Prix: env. 600 francs. 

Le Sprint de Thrusmaster ne s'encombre pas de fioritures 
superfiues, il ne propose pas de retour de force ni Lin nombre 
de boutons incroyabie. Bref, c'est la simplicite a Fetal pur 
pour an prix modique. II 
comporte quatre boutons 
assez bien places et un 

pedalier de petite taille plutot agreable. Le volant, d'un 

aspect sobre, est tres fonctionnel et offre une bonne 

ergonornie. II integre le traditionnel levier de vitesses 

style Fl . Sa course est ample et souple et le point neutre 

facilemeni localisable. II dispose de plus d'un systeme 

de fixation par pince tres pratique. 




Genre : volant a retour de force. 
Constructeur : Microsoft. 
Caracteristiques techniques : 8 boutons 
programmable*, pedalier, connexion port 
joystick ou U.5.B. 
Prix : env, 1 300 francs. 



Microsoft Wheel Force 




Pour beaucoup d'entre nous, le Microsoft Wheel 
Force est considere comme le meilleur choix en 
matiere de volant a retour de force. II presente en 
effet tous les bons ingredients qui font Ies bons 
volants. Son ergonornie a ete travail lee avec soin, 
I'aspect sobre mais high-tech laisse presager de sa 
solidite. Le volant fait des merveilles aussi bien 
dans les jeux avec ou sans retour de force du fait 
de sa technologie digitale. Le 
pedalier. lui. se place tres 
bien sous les pieds, la course 
des pedales est precise et 
progressive. Cote effets, il 
n'est pas en reste et il dispose 
de moteurs puissants secouant 
le volant dans tous les sens. 




Freestyle Pro 




Genre : gamepad. 

Constructeur : Microsoft. 

Caracteristiques techniques : controie a inclinaison par systeme 

electronique, 10 boutons, programmable, port joystick. 

Prix : env. 600 francs. 



Force RS 




Genre : volant a retour de force. 
Constructeur : ArtLabs. 
Caracteristiques techniques : 6 boutons 
programmables, pedalier, connexion 
port joystick. 
Prix : env. 1 300 francs. 

Ce volant a un aspect tellement costaud 
qu'il rappelle les volants destines aux 
consoles. Cette remarque est d'ailieurs 
aussi valable pour le pedalier. qu'on ne 
risque pas de casser au premier coup de 
frein vena. On regrettera le levier de 
vitesses qui aurait merite une meilleurc 
attache. Pour ce qui est des effets, par 
contre. le Force RS vous en servira a sou- 
hait. Un peu trop meme puisque ceux-ci 
ont plus tendance a vous arracher les bras 
qu'autre chose. On regrette aussi le 
manque de retour au centre dans les jeux 
sans retour de force. Ce point le destine 
plus a l'arcade qu'a de reelles simu- 
lations car il fait preuve d'un manque 
de precision flagrant. 




•••• 



••••• 



Le Freestyle Pro n'est pas un gamepad 

comme les autres. II se controie en effet par son inclinaison. 11 fonctionne grace a des senseurs 
qui detectent les mouvements du joueur pour les reproduire dans le jeu. Ainsi dans Motocross 
Madness (livre avec la manette), vous pilotez votre moto en inclinant la manette a droite ou 
a gauche. Le deplacement est tres progressif et agreable, permettant de bien doser les actions. 
II est bien stir possible d'utiliser le Freestyle Pro comme un gamefxid traditionnel. II integre 
aussi une molette des gaz, ce qui est assez inedit dans sa categoric Attention toutefois, le 
maniement du Freestyle Pro est assez intuitif et en deroutera plus d'un au debut. 



&-52 




Genre : gamepad. 

Constructeur : Interact. 

Caracteristiques techniques : mini-volant, 

4 boutons, connexion sur carte son. 

Prix : env. 300 francs. 

L'Ultra Racer est sorte de gamepad 
triangulaire integrant un mini-volant en 
mousse. Ce dernier peut etre tenu pai' la 
main gauche ou droite. Sa course est 
suffisamment ample et souple pour qu'il 
rivalise de maniabilite avec un volant 
normal. II comporte egalement quatre 
boutons relativement bien disposes. Et 
pour couronner le tout, il est dote d'une 
manelte des gaz sous forme de gachette, 
ires pratique pour les jeux de course. Et 
d'fectivement. que ce soit dans NFS IV 
ou dans Racer l'UHra Racer demontre 
qu'il n'est pas qu'un gadget et qu'il peut 
remplacer un joystick ou un volant. Ceux 
qui n'ont pas la place ou les moyens dc 
s'offfir un volant pourront sans hesiler se 
reporter sur ce 
petit bijou. 



Wingman Gamepad 




Formula Force 



Genre : volant a retour de force. 
Constructeur : Thrustmaster. 
Caracteristiques techniques : 4 boutons, 
pedalier, connexion port joystick. 
Prix : env. 1 500 francs. 




Genre : gamepad. 

Constructeur : Logitech. 

Caracteristiques techniques : pave dirertionnel 

digital, 9 boutons, programmable, 

port joystick. 

Prix : env. 200 francs. 

Dans un style plus simple que le 
Freestyle Pro mais tout aussi efficace, on 
trouve le Wingman Gamepad. II se 
distingue par sa forme elancee et line ires 
bonne ergonomie. 11 se cale bien dans les 
mains et tous ses boutons sont tres bien 
places et accessible^. Toutefois, Ieur 
concentration pourra gener ceux qui ont 
de trop gros doigts. 11 integre egalement 
deux gachettes a Tavant et son pave 
directionnel comporte huil directions. 
Son systeme digital permet de passer 
outre le calibrage et offie one grande 
precision. Bret', si Ton ajoute un prix at- 
trayant, ce pad 
est excellent. 



On pourxait penser que pour son volant a retour de 
force "Thrustmaster aurait repris les memes principes 
adoptes par le Sprint (simplicite et efficacite). Ce 
n'est malheureusement pas le cas. Sa precision 
laisse a desirer et le retour au centre est tel lenient 
approximatif qu'on a du mal a rouler droit. Cote 
effets, ce n'est pas mieux puisque ceux-ci semblent 
survenir quand bon Ieur semble. Cela rappelle un 
peu le temps oil le Direct Input n'existait pas et ou 
on observait des temps de latence de plusieurs 
secondes dans les effets. Enfin, pour clore un 
tableau peu brillant, ce volant est trop eher. 



Sidewinder Precison Pro Microsoft U.S.B., port joystick Optique env. 450 F 

Sidewinder Force Feedback Pro Microsoft U.S.B., port joystick Optique env. 1 000 F 

Cyborg 3D Saitek Port joystick Digital/ analogique env. 450 F 

Wingman Force Logitech Port joystick Digital env. 1 200 F 

Wingman Formula Force Logitech U.S.B., port joystick Digital env. 1 500 F 

V4 Force Feedback Interact Port/oysf/c/r Analogique env. 1 000 F 

Race Leader Guillemot Port/oysf/c/r Analogique env. 800 F 

Microsoft Wheel Force Microsoft U.S.E., port joystick Optique env. 1 300 F 

Force RS Act Labs Port joystick Analogique env. 1 300 F 

Sprint Thrustmaster Port joystick Analogique env. 600 F 

Freestyle Pro Microsoft U.S.B., port/oysf/c/r Senseurs de mouvements env. 600 F 

Wingman gamepad Logitech Port joystick Digital env. 200 F 

Ultra Racer PC Interact Port joystick Digital env. 300 F 

Formula Force Thrustmaster Port joystick Analogique env. 1 500 F 
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Lorsqu'on vous parle des dernieres cartes graphiques a la mode, 

les termes techniques plus ou moins complexes s'enchainent... mais que 

signiiient-ils vraiment ? 



Bump Mapping, Gouraud 
Shading, Z-Buffering, Couleurs 
32 bits. Bilinear, Trilinear, 
Anisotropic Filtering... STOP ! Dans le 
domaine de la 3D, les termes techniques 
se suivent et ne se ressemblent pas. 
II faut dire que pour arriver au but final, 
une scene 3D realiste, chacun a sa part 
de travail. Toutes les cartes 3D 



n'effectuent pas toujours les effets 
correctement, c'est pourquoi on utilise 
souvent ces termes lors des tests de 
cartes graphiques 2D/3D. Entre le G400 
qui effectue \' Environment Bump 
Mapping, le 3dfx Voodoo 3 qui ne 
supporte pas le rendu 32 bits et le TNT 2 
qui est tres a I'aise avec le Multi- 
texturing... Ces termes sont devenus 



tellement familiers pour nous qu'on 
oublie parfois de preciser leur 
signification, qui n'est pas toujours 
evidente. D'ou I'idee de vous faire 
un enorme lexique sur les termes 
techniques et les effets 3D, screenshots 
a I'appui, histoire de comprendre un 
peu mieux ce qui fait la beaute des jeux 
3D passes, presents et a venir ! 



Alpha Blending 




L'effet de transparence est l'un des elements-cles du realisme. On petit, grace a lui, 

simulerune fenetre ou encore de l'eau. Pource faire, chaque point d' une texture est 

defini par quatre valeurs, R.G.B.A., e'est-a-dire Rouge, Vert, Bleu et Alpha. Cette 

demiere valeur defiiiit le degre de transparence de la texture. Si on utilise des textures 16 bits, on aura le droit a 4 bits par valeur. soit 1 6 

nuances pour la transparence. Cest pourquoi une gestion des transparences optimale est obtenue en mode 32 bits, qui permet de disposer 

de 256 valeurs de transparence pour chaque point de la texture. 




Antialiasing 




L' 'Antialiasing a pour but d'eviter l'effet d'escalier que Ton rencontre parfois au bold de 

polygones constituant un objet. Pour ce faire, la carte 3D va lisser les transitions en 

ajoutant des pixels de couleur intermediaire, c'est ce qu'on appelle le Edge Antialiasing. 

Plus complexe, le Full Scene Antialiasing permet d'ameliorer encore le rendu. L'image est calculee en interne dans une resolution 

superieure a celle qui sera affichee, et est ensuite reduite lors de la phase finale, ce qui permet de gagner en qualile. Malheureu semen t. 

cette operation demande beaucoup de puissance. 




Anisotropic Filtering 



Le Bilinear Filtering, s'il donne tin resultat correct, n'est pas parfait dans toutes les 

situations. En effet, dans beaucoup de cas, il faudrait pouvoir appliquer un tiltrage 

plus ou moins prononce horizontalement ou verticalement. Dans un couloir, par 

exemple, le filtrage devrait s'effectuer plus sur la veiticale que Thorizontale. Ceci est possible en utilisant V Anisotropic Filtering, qui 

prend en compte la protbndeur. Seul probleme, cet effet est trap gourmand en puissance de calcul par rapport au maigre gain visuel qu'il 

appurte, c'est pourquoi il n'est pas utilise dans les applications 3D actuelles. 



Bilinear Filtering 




Les textures sont comme nous l'avons vu au format bitmap. En bitmap, chaque 

image est dermic point par point Lersque Ton grossit cene texture, on grossit ces 

points, qui vont done devenir des carres si on s'approche de la texture. On a vu plus 

joli ! Lorsqu'on utilise le Bilinear Filtering, la carte 3D va melanger la couleur de chaque pixel avec celle des quatre pixels adjacents, ce 

qui permet d'effectuer des transitions douces et d'eviter cet effet de bloc, afin d* avoir 1'apparence d'une texture uniforme. C'est cet effet 

qui nous a fait fait tous craquer, il y a quelque temps, pour une 3dfx Voodoo 1 . . . 




Bump Mapping 




Le Bump Mapping permet de creer du relief sur un objet, en jouant simplement sur la 

reflexion de la lumiere. II n'est done pas necessaire de creer de nouveaux polygones. ce 

qui permet de ne pas surcharger le processeur central. II existe deux formes de Bump 

Mapping : Emboss et Environment. La premiere (la plus simple) est utilisable sur la plupart des cartes graphiques, alors que la seconde, 

plus precise car permettant de definir un niveau de Bump pour chaque pixel, n'est supportee que par le processeur graphique G400 de 

Matrox. L Environment Bump permet cgalement de creer des effets tels que des vagues sur l'eau. 




Compression de textures 



Malgre toutes les methodes de filtrage utilisees, on ne peut pas arriver a un rendu 

photo realiste. si a la base on n'utilise pas des textures de tres haute resolution. Or, 

l'utilisation de telles textures demande beaucoup de memoire video. C'est pourquoi 

S3 a mis au point une methode de compression de textures a la volee, le S3TC, qui permet de compresser les textures avec un ratio de 

1/6 sans degradation notable de qualite. Peu de cartes et de jeux supportent cette fonction, qui s'avere pourtant etre l'une des plus 

prametteuses... Vivement la fm de 1'annee et une avalanche de jeux S3TC ! 



Correction de perspective 




Quand on applique une texture -2D bitmap sur un objet 3D, il faut que la carte 

graphique effectue une correction de perspective sur cette texture selon son 

eloignement par rapport au premier plan. Sans cette correction de perspective, la 

scene 3D perdrait une grande partie de son attrait, la texture n'etant pas reduite au fur et a mesure de son eloignement. Si cette fonction 

if&ait pas effecaiee correctement par certaines des premieres cartes graphiques dites 3D, ce n'est plus le cas a l'heure actuelle, toutes les 

cartes effectuant cette fonction sans problemes. 



fti 



Couleurs 32 bits 




Jusqu'a present, on utilisait un affichage 16 bits. Les textures etaient stockees en 16 bits, 
sort 4 bits (done 16 valeurs possibles) pour chaque donnee (rouge, vert, bleu et 
transparence). Une fois rimage calculee, elle est affichee, la encore, en 16 bits, ce qui 
represente une palette de 65536 couleurs. Malheureusement, en 16 bits, le rendu n'est pas parfait lorsqu'on utilise un degrade important 
d'une meme couleur ou des effets de transparence. On utilise le mode 32 bits, qui permet d'ufiliser des textures 32 bits (256 valeurs pour 
chaque donnee) et d'afficher l'image finale avec une palette de 4 milliards de couleurs. 



Environment Mapping 



Pour accroitre encore le realisme, pourquoi ne pas pouvoir rcfleter sur urn objet 

I'utlivers qui l'entoure ? On peut obtenir cet effet via une technique appelee 

Environment Mapping. Une deuxieme texture refletant le monde exterieur est 

appliquee sur 1' objet, ce qui permet de donner plus de realisme a une vitre de voiture arriere. dans une simulation automobile p 

Les nuages defileront ainsi sur la vitre. comme «pour de vrai». Cet effet pent egalement etre applique a toute la carrosserie, < 

le cas dans NFS III on IV. L' effet demande un peu de temps machine... mais le resultat en vaut la peine ! 





Fogging 




Dans beaucoup de jeux, lorsqu'un objet est trop eloigne du premier plan, et qu'il arrive 

a une distance x (profondeur) donnee, il n'est plus affiche. Cette disparition peut 

apparaitre comme brusque, e'est pourquoi on utilise une methode appelee Fogging, qui 

cree une sorte de brume dans laquelie les objets lointains se fondent. Certains jeux vont plus loin el abusent de cet effet afin de n'afficher 

que les objets tres proches et de gagner ainsi en temps de calcul. Pour encore plus de realisme, cette brume peut etre volumetrique 

(Volumetric Fog), comme e'est le cas dans Quake III de ID Software. 




Lens Flare 



-X I 



Lorsque vous regardez le soleil au travers d'une vitre ou de simples lunettes, vous 

ne voyez plus un point lumineux mais une succession de taches lumineuses dans la 

direction de la source. Dans les jeux. et notamment les simulations de voJ et les 

simulations automobiles, on simule cet effet avee le Lens Flare. Malheureusement. les program meurs usent et abusent de cet effet. si 

bien qu'il devient completement irrealiste du fait de son exageration... a tel point qu'on en vient a le desactiver dans certains jeux 

te11ement F effet peut etre genant. 



Mip Mapping 




Lorsqu'on s'approche d'un objet, il devient disgracieux sans Bilinear Filtering... 

mais il le devient egalement lorsqu'on s'en eloigne. En effet, il taut alors reduire la 

taille de la texture de plus en plus, et an bout d'un moment, un scintillement 

desagreable apparaTt sur les objets lointains. Pour eviter ce probleme, chaque texture est slockee sous plusieurs lailles appelees Mip Maps. 

64x 64 pixels. 32x 32 pixels et 16x 16 pixels par excmple. Cet effet n'est quasiment pas visible sur les screenshots... un scintillement 

etant difficile a reproduire sur une image fixe ! 




Multitexturing 




Pour obtenir un rendu encore plus realiste, on applique plusieurs textures (deux en 
general) sur un seul polygone. En theorie, il faudra done deux fats plus de temps pour 
ealculer la scene 3D. Heureusement, les dernieres cartes 3D disposent de deux unites de 

Texturage qui peu vent travailler simultanement. L" application de deux textures sur un pixel se fera done en un seul cycle d'horloge. 

Certains jeux tels que Unreal utilisent toutefois iusqu'a cinq textures en meme temps. 





Dans un souci de realisme pousse ii I' extreme, il est possible d'attribuer Line ombre 

a un objet, comme dans la realite. II existe plusieurs methodes. La premiere, bete et 

simple, consiste a placer une ombre sous I* objet. . . sans tenir eompte des differentes 

sources de lumiere. Plus realiste, une ombre volumetrique tiendra eompte des sources de lumiere, et apportera done, en plus du realisme, 

des informations utiles pour lc joueur. Dans un quake-like tel que Unreal, gerant les ombres volumetriques, il est possible de reperer un 

ennemi uniqucment avec son ombre volumetrique ! 




Le Shading 




La valeur de la couleur d'un polygons depend bien sur de son ombrage. 11 existe trois 
methodes a 1'heure actuelle. Le Flat Shading est la methode la plus simple, puisqu'on 
associe une seule valeur de couleur a chaque polygone. Mais avec cette methode, les 
facetles formant un objet sont nettement visibles. C'est pourquoi on utilise generalement le Gouraud Shading. Une valeur de couleur est 
attribuee a chaque sommet du polygone, et a partir de la, on calcule le reste des points du polygone via interpolation. L'objel parait lisse. 
Plus gourmand en puissance, le Phong Shading permet d'attribuer pour chaque point une valeur de couleur. 



*£ 




Texturage 



Lorsqu'il est cree, un objet 3D n'est eonstitue que de quelques polygones, dotes 
cbacun d'une couleur unie. Afin de donner un aspect plus realiste a ces objets, on 
applique done des textures sur ces polygones (Texturage). En fait, il s'agit 
d'appliquer une simple image 2D, la texture, sur 1'objet 3D. On peut ainsi donner a un simple cube F aspect d'un immeuble en lui 
appliquant une texture ayant l'apparence d'un mur agence de fenetres, ou donner a une surface plane l'apparence d'une pelouse en 
dupliquant sur la totalite de la surface un simple carre d'herbe (virtue!). 



Trilinear Filtering 




Le probleme du Mip Mapping, c'est que lorsque la carte va basculer d'un Mip Map 

a un autre, cela se fera brusquement, d'ou un leger flash. Pour eviter ce probleme, on 

utilise le Trilinear Filtering. Cette methode de filtrage fonctionne un peu comme le 

Bilinear, a ceci pret qu'il melangera les textures de chaque pixel aux qualre pixels adjacents, mais aussi aux quatre pixels adjacents sur 

le Mip Map de plus petite faille, d'ou des transitions de Mip Map en Mip Map plus douces. Les dernieres eartes 3D effectuent desormais 

cet effet sans perte notable de rapidite, ce qui n'etait pas le cas avant. 




Z-Buffer 32 bits 




Le Z-Buffer est un espace memoire dans lcquel est stockee la valeur de profondeur (Z) 

de chaque pixel. C'est grace a cette valeur que l'on va pouvoir definir quel objet sera ou 

ne sera pas affiche a 1'ecran. Dans la plupart des jeux, on utilise un Z-Buffer de 16 bits, 

soit 65536 vaieurs de profondeur possibles par pixel. Toutefois, pour une qualite optimale, un Z-Buffer de 32 bits sera plus adapte. Dans 

Quake III par exemple, avec un Z-Buffer 16 bits, il arrive parfois qu'une source de lumiere eloignee apparaisse/disparaisse selon que l'on 

bouge de quelques centimetres, alors qu'elle est toujours presente en 32 bits. 







AMbii mimavatan 



Devcloppc par Simutronics 
Corporation (anciennement 
specialise dans la creation tie 
MUDs textuels), Heroes 
Journey est un jeu de role 
on-line se deroulant dans nn 
mondc medicval-fantastique. 
Lejeu ne sejouerapas en vue 
subjective et vous ne ven'ez 
VOtre personnage que du dessus 
mais vous pourrcz zoomer ct 
faire toumer la camera dans 
tous les sens. Vous aurez 
1'opportunite de vous balader 
dans des villes (avec des 
personnages joueurs, d'autres 
non joueurs. des poulets, 
des chevaux, etc.) et de 
penetrer dans des batimenls. le toit s'effacant alors pour vous donner une vue 
contestable de 1'intcrieur de la maison. Lorsque vous vous joindrez a 
un groupe, votre personnage suivra automatiquement son chef. Libre a vous 
de reprendre le condole de votre personnage a tout moment (une Heche 
vous indiquera le chemin a suivie pour retrouver votre leader). Histoire de 
vous faire baver un peu (le beta-test du jeu n"est prevu que pour 1'annee 
prochaine), vous aurez la possibility de combattre mais aussi de charmer des 
dragons afin de pouvoir les chevaucher. . . Euh, vous en avez encore un peu 
au coin de la bouche ! http ://www.hjvault.com/ ■ 




Que se passe-t-il lorsqu'une societe qui gere les bandeaux publicitaires 

de plusieurs milliers de sites Internet achete une entreprlse gerant 

les bases de donnees d'informations sur des milliers de consommateurs ? 

Eh bien les Americains vont bientot le savoir puisque c'est exactement ce 

qui vient de se passer, Doubleclick ayant rachete Abacus Direct (oui, ca 

ne vous dit peut-etre pas grand-chose. . .). Doubleclick va done connaitre 

tes habitudes d'achat par correspondance de milliers d'Americains et 

ainsi pouvoir afficher les bannieres de publicite sur les bonnes pages 

Web.En d'autres termes, des publicites qui s'adressent aux bonnes 

personnes et au bon moment. Le principe ne sembie pas etre apprecie 

par les defenseurs de la vie privee... ■ 




Le beta-test de Asheron's 
Call, le jeu de role de 
Microsoft exclusivement 
on-line, vient de faire I'objet 
d'un massacre a grande 
echelle. En effet, la mise 
a jour de la version beta 
signifiant la mort 
des personnages actuels, 
les joueurs se sont donne 
rendez-vous dans le bois de Glenden pour une ceremonie funeraire I 
close par un message fatidique : serveur arrete L Qui a parle I 
de confusion entre le reel et I'imaginaire ? I 





Base sur la mythoiogie 
asiatique. Nexus le 
royaume des vents est 

un jeu de role on-line 
francophone tout ce qu'il 
y a de plus classique. 
Vous devrez explorer un 
immense monde magique 
en 2D recelant 
des centaines de creatures 
et d'objets et gagner des points d'experience afin d'escalader 
la hierarchie des guiides. De nombreuses quetes ne pourront 
se resoudre qu'en groupe, les qualites des uns corrigeant les defauts 
des autres. L'autre point tres important est la convivialite du jeu. 
Disposant d'un systeme de communication original, Nexus permettra 
meme de reagir grace a des emotions. II sera egalement possible pour 
deux avatars de se marier, cette union leur donnant des pouvoirs 
speciaux. Pour en savoir plus : http ://www. Iegende.net ■ 
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1 C'est le troisieme nom que 1'equipe 

VBDesigns donne a son t'utur bebe. Apres 
Mordor 2 et Infinite Worlds, il prend a present 
le nom de Demise. Pour ceux qui ne sont pas 
encore au courant, Demise est un jeu 
exclusivement on-line a mi-chemin entre 
Everquest, Diablo et Dungeon Master. 
Everquest, pour son nnivers en 3D haute 
qualite et son mode Cooperation entre les 
joueurs. Diablo, pour son type de connexion 
(les serveurs ne supportent que 16 joueurs 
maximum) et le delire <>on se refait le donjon 
une centieme fois» (sauf que la, il existe plus 
de 30 donjons). Dungeon Master, pour le type 
d'interface et puis parce qu'au fond, c'est 
un des ancetres des MUDs. Brer", plus de 
500 monstres et objels magiques reposent au fond d'endroits obscurs que vous devrez explorer. Concemant les joueurs, il sera possible de choisir parmi neuf 
races (dealt les curieux Yeti, Saris et Geant), plus de 10 guildes (paladin, sorrier, voleur, etc.) et bien sflr entre les trois alignements de base : bon, neutre et 
mauvais. Ailez jeter un ceil, le beta-test est ouvert a tout le monde : www.vbdesigns.com/deniise/testingpage.shtml ■ 



PC GAMER 

http://membres.tripod.fr/pcgamer/index.html 
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Apres avoir sevi pour Quake II, les Mods 
(modifications en anglais), ces add-on 
gratuitset Multijoueur, commencent 
a s'attaquer a Half-Life. Meme si la 
liste semble longue, il y a de grandes 
chances pour qu'un tiers des projets ne voit jamais le 
jour, lis sont en effet developpes par des amateurs 
qui ne peuvent pas toujours faire face aux impera- 
tifs du developpement. Selection des plus promet- 
teuses et/ou bizarres... 

Moteur... Action! 

Action Half-Life est une adaptation de Action 
Quake II. II proposera une gestion plus realiste des 
degats puisque deux ou trois balles suffiront pour 
dezinguer quelqu'un, tandis qu'une balle dans la 
tete tuera sur le coup. Les blessures saigneront et 
feront perdre des points jusqu'a ce qu'elles soient 
bandees. Peu de chances de s'en sortir avec une balle 



C'etait prevu : Half-Life dechame 
les fans sur le Net ! Apres iin Team 
Fortress Classic tres officiel, de 
nombreux Mods (modifications du 
jeu) sont attendues. Au programme, 
une lutte antiterroriste, une gestion 
du Karma, etc. 
Ca s'annonce cliaud ! 




dans la jambe, puisqu'elle fera boiter. De nouvelles 
armes seront au programme, avec une majorite 
d'armes de poing qu'il faudra penser a recharger. 
http ://ahl. action-web.net/ 

line balle dans la tete 

Firearms pousse la gestion des degats encore plus 
loin puisqu'on pourra aussi devenir aveugle d'un seul 
ceil ou meme sourd I Mais Firearms sera surtout I'un 
des seuls Mods a proposer 10 nouveaux niveaux Solo 
qui gereront bien sur ces nouvelles regies. 
http://www.planethalflife.com/firearms/ 

Liberez nos camarades ! 

Counter-Strike est deja sorti (et dispo sur le CD) 
et propose une lutte antiterroriste a la Rainbow six : 
on y libere des otages (a ramener d'un point a 
un autre), on y assassine des cibles, etc. Au pro- 
gramme : de nouvelles armes (comme le fusil de 




)dsde_cheznous 



Half Life 




sniper Sig SSG 3000) et un systeme de jeu decoupe 
en rounds de 8 minutes, au terme desquels des 
points sont allouesselon les actions, lis permettent 
de s'acheter de nouvelles armes et munitions. Six 
cartes sont deja disponibles. 
http://www.planethalflife.com/counterstrike/ 

Zonzon 

Jailbreak est aussi un Mod disponible (la demo est 
sur le CD). Les regies sont simples et originales 
puisque les bases des deux equipes disposent d'une 
prison. Toute personne abattue y est placee auto- 
matiquement et reste susceptible d'etre delivree. 
Unefois que toute une equipe est en prison, elle est 
executee et I'equipe adverse marque. 
http://www.planethalflife.com/jailbreak/ 

Reallte virtuelle 

The Matrix est un Mod developpe par une equipe 
franchise, et bien sur inspire du film. L'essentiel du 
Mod sera Solo, suivra la trame du film, comportera 
beaucoup de niveaux courts et se deroulera en 
ville. En Multijoueur, on nous annonce un jeu 
d'equipe avec d'un cote, les rebelles et de ['autre, 
les hommes en noir. La gestion des degats sera rea- 
liste avec en plus quelques secondes d'etourdisse- 
ment apres encaissement. 
http://www.thundermag.com/halflife/matrix 

IlfautfrafflprleseWatRyan 

Dogs of war s'annonce encore plus ambitieux que 
les autres puisqu'il proposera 1 2 classes de person- 
nages, pas moins de 35 armes differentes et un sys- 
teme de missions s'enchaTnant logiquement 



(prendre une position dans un niveau, la defendre 
dans le suivant, etc.). Le theme est guerrier : Seconde 
Guerre mondiale et Vietnam. On disposera d'un sup- 
port aerien et d'une dizaine de vehicules a conduire ! 
Ben s'ils y arrivent, chapeau ! 
http ://sanchez.hypermart.net/ 

Dncle Sam centre les homines-pizzas 

Echelon Level Event semble assez fantaisiste puts- 
qu'on y jouera des cyborgs japonais qui affronteront 
des Gl's a merica ins mutants ! Neuf classes avec carac- 
teristiques speciales et armes assez particulieres sont 
prevues : epees, blasters, griffes en acier, Katana ou 
canon a glace ! 
http ://www.ha lflife.net/ele/ 

L'attaque des amities tueuses 

Karma occupera une place bien a part puisque le but 
du jeu sera de faire degringoler les points de karma 
des autres et faire grimper les siens. Plus on en perd, 
plus on descend sur I'echelle de revolution : en clair, 
on passe d'une classe a I'autre meme si tout le 
monde demarre humain. On pourra done devenir 
amibe, singe, humain, exosquelette et super heros. 
II y aura du deathmatch, du jeu d'equipe et meme 
des missions Multijoueur. 
http :// www. contaminated, net/dead soft/ ■ 

Luc-Santiago Rodriguez 



Les autres Mods en developpement 

The Russian Front 
http ://www. planethalflife.com/borderline/ 

Sherman Project 
http ://www.planethalflife. com/sherman/ 

The Opera 
http ://w^vw.halflife.net/opera/index.shtml 




Site Half-Life complet et en francais 
http ://www. thundermag.com/halflife/ 
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Everquest E'CI- 38th lvl Ranger (Hem #115130220) 

Cumntbid S3.050.00 
Bidmcrement S50.00 
Minimum bid $3, 100 .00 














Avec Ultima Online, on avait eu les 
premices d'un commerce du virtuel. 
Logirpiement, cette pratique s'est 
etendue avec Everquest. 
Et elle explose depnis quelques 
semaines avec Ebay. Mais Ebay, 
e'est quoi ? Comment ca marclie ? 
C'est par ici que ca se passe... 




Pourceuxqui n'en ont jamais entendu 
parler, Ebay est un site de vente aux 
encheres americain assez traditionnel. 
Mais depuis Ultima Online, certains 
joueurs ont eu une idee toute bete et 
qui rapporte bien : vendre sur ce site leurs posses- 
sions virtuelles. De par le succes de Everquest, on se 
retrouve avec plus de 200 ventes aux encheres per- 
manentes... Leprincipe est tres simple. Vous etes un 
joueur de Everquest et vous commencez a avoir un 
personnage assez baleze. Deux solutions s'offrent a 
vous : soit vous vendez directement votre compte, 
soit vous avez des facilites pour faire de I'argent 
(vous etes forgeron par exemple) et vous vendez vos 
benefices sur Ebay. Vendre de I'argent virtuel contre 
de la monnaiebien reelle... C'est pas genial ca ? Pour 
ce faire, ii voussuffit de vous enregistrersur Ebay, 
gratuitement bien sOr, et vous etes pare pour vendre 
ou acheter. A chaque vente que vous engagez, vous 
payez une petite commission de presque rien 
(quelque chose comme 0,5 $). Ceci fait, vous decidez 
de la duree des encheres (dix jours maximum) et c'est 
parti. Vous n'avez plus qu'a jeter un coup d'ceil de 
temps en temps pour voir comment la transaction 
progresse. Des que la vente est finie, Ebay prend une 
autre commission dependant du prix auquel s'est 
vendu votre produit (de 1,25 a 5 %). Mais attention, 
Ebay degage toute responsabilite en cas d'arnaque. 
Cest-a-dire que le site se contente de vous mettre en 
relation avec d'autres personnes mais ne joue aucu- 
nement le role d'intermediaire lors des ventes. A 
vous d'etre prudent et de finaliser votre vente 
lorsque vous avez recu ['argent promis. Ainsi, le 
meilleur conseil queje puisse vous donnerestde ne 
pas acheter... Contentez-vous de vendre ! Juste pour 
vous donner un exemple, un compte Everquest 
contenant entre autres un ranger niveau 38 s'est 
vendu a plus de 3 000$ (environ 18 000 francs !). 
Certains en ont presque fait un metier... Quelques 
puristes trouveraient cela scandaleux mais apres 
tout, chacun est libre, non ? Et puis un petit benefice 
de temps en temps n'est pas de refus. Quoi qu'il en 
soit, soyez tres prudent ! ■ 

Loi'c Claveau 
http ://www.ebay.com/ 
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i-galere par FAX ou COURRIER 
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Vanti-galere par TELEPHONE (8477<->TIPS) 




Cedric le disait dans son test, on n'aura peut-etre 
pas La Menace fantome avant deux mois, mais on va 
leur montrer a ces maudits Ricains qui stmt 
les meilleurs pilotes de la galaxie (sacre Cedrie !). 
On est les champions du inonde, oui ou non ? 



^^^r me 



Et en plus, ca n'est vraiment pas difficile ! En fait, 
pour etablir I'incontestable superiorite des 
Francaisen course de pod-like et accessoire- 
ment a quel point la Force est avec nous, il suffit 
pratiquement d'acquerir Racer et c'est bon I Je m'ex- 
plique. Pilote generalement assez mediocre, du moins 
quand des roues, un volant et du bitume sont impli- 
ques dans I'affaire, j'ai tout bonnement etale a peu 
prestousmesadversairesa Racer ! Jedis«a peu pres » 
parce que, manque de bol, trois minutes avant 
d'ecrire ceci, une Allemande vient de me faire bouf- 
fer la poussiere, ou plutot la glace, sur le circuit de 
Ando Prime. En tout cas, du cote des Americains, soit 
a peu pres 90 % des joueurs, je ne sais pas quel public 
LucasArts avait cible, mais quelle bande de bras cas- 
ses ! C'est bien simple, j'ai tout gagne ! II faudra que 
je me renseigne sur la moyenne d'age, c'est peut-etre 
6anset demi... Quoiqu'il en soit, ca ne gate en rien 
le plaisir du jeu, et en plus ca flatte notre ego. Tres 
sympa en Solo, Racer prend sa veritable dimension en 
Multijoueur. L'intelligence artificielle est ce qu'elle est, 
mais rien dete! qu'un cerveau humain pour les coups 
tordus, les queues de poisson et autres tentatives 
d'envoi dans le decor pour le compte. 




off re a peu pres tous lespiegesauxquelson risque de 
se retrouver confronte par la suite. Elle semble en 
outre etre la preferee de ces foies blancs de joueurs. 
Je dis « foies blancs », parce que les cartes les plus fun 
sont Ando Prime et Aquilaris. Sur Ando Prime, je vous 
conseille de profiter des gorges etroites. Le moindre 
choc sur votre adversaire I'envoie exploser dans la 
muraille, c'est le pied total. Bon, ils ralent un peu 
apres mais on s'en fiche ! Sur Aquilaris, les batiments 
pyramidaux au milieu de la piste offrent moult oppor- 
tunites de mal se conduire, sans parler du saut au-des- 
sus du vide. Si vous vous placez bien derriere un 
adversaire, vous allez le percutertres legerement, ce 
qui suffira a I'envoyer se crasher au fond. De toute 
facon, meme sans jouer les affreux, la sensation de 
vitesse est vraiment ebouriffante et I'adrenaline 
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Mal de gorge 




I grimpe vite ! Pour ce qui est de la variete du jeu, c'est 
I tin peu plus limite. Des rumeurs parlent de nouvelies 
I cartes a telecharger sur LucasArts.com, mais pour I'ins- 
I tant, pas de confirmation off icielle... 



Modules inedits 



j En revanche, si tout le monde veut jouer Anakin 
(quelle originalite...), des skins de modules inedits 
I apparaissent un peu partout - on trouve de bons liens 
I surlesitede Lucas. Eneffet, si lesjoueursamerkains 
I nesont guere audacieux, ils sont bricoleurs, et vous 
I risquez de ne pas reconnaTtre ies modeles de base sur 
I la lignede depart ! Raison de plus pour utilisersyste- 
I matiquement Ies credits gagnes afin d'ameliorer, 
I ou au moins de reparer systematiquement votre 
i, sous peine de le voir se transformer en cas- 





serole poussive au bout de trois parties ! Parties qu'il 
va biensurfalloirtrouver, et c'est la lagrosseetmau- 
vaise surprise ! On se demande vraiment comment 
Lucas, avec un jeu tellement fait pour le Multi, a pu 
se moquer a ce point de son installation sur le Net. On 
est d'abord surpris de ne pas le trouver sur Internet 
Gaming Zone, afors qu'on vient juste d'y faire une 
partie de X-Wing Alliance. On est encore plus surpris 
deconstaterqueseul Heat.net offre d'y jouer... Negli- 
gence ou nouveau monopole ? Difficile a dire, d'au- 
tant que trouver des adresses IP est une gageure 
(ca changera peut-etre quand plus d'Europeens 
auront le jeu...). En tout cas, Racer vaut vraiment de 
s'inscrire sur Heat (c'est heureusement gratuit et le 
lag est bon), parce qu'il serait vraiment dommage de 
se contenter du Solo ou du reseau local plutot que de 
s'eclater vraiment ! ■ 

Remy Goavec 



Genre pod-like 
Format CD-ROM PC 



Adresse www.heatr 
Config. mini, modem 28 800 



Support connexion IPX, TCP/I 
Nombre de joueurs max. 8 
Ping maxi. 600 ms 
Ping recom. 250 ms 
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Depuis le temps qu'on revait de se lancer dans 
de veritables courses-poursuites en pleine ville 
entre potes... Bali voila c'est fait, grace 
a ces messieurs de chez Microsoft. Sortez les 
fourrures a volant, les pompes de foot a retroviseur 
et les klaxons de beaufs ! 
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Vous devez connaitre la course-poursuite de Bul- 
litt, c'est obligatoire ! Sinon ne parlez plus 
jamais de cinema a quiconque. II est un niveau 
d'inculture qui ne merite que le silence, nan mais ! 
Pour moi, une partie de Midtown Madness en reseau, 
ca devait forcement sentir la gomme brulee et la tole 
froissee. Ah... les poursuites au beau milieu d'un 
periph' surcharge, tout ca sous les huriements des 
sirenesde police... le reve ! Oui mais la, en fait de Bul- 
litt, ce serait plutot du Billout. C'est pas possible, ils 
n'ont pas fait ca, ils n'ont pas ose ! On a largue une 
bombe a neutrons sur Chicago ou quoi ? J'ai beau 
fouiller dans tous les menus du jeu, rien a faire, 
impossible de mettre le trafic en mode Multijoueur. 
Sinon, on dispose de tous les modes de jeu classiques : 
Cruise, Blitz race, Checkpoint race. Circuit race plus un 
petit nouveau : Cops & Robbers. Dans ce mode-ci, une 
icone representant un magot apparait quelque part 
sur la carte et selon votre camp (flic ou voleur), vous 
devez le ramener soit a votre planque, sott au com- 
missariat. Pour faire lacher le magot a une voiture, 
rien de tel qu'un bon gros coup de pa re-chocs dans 
lesgencives. L'ideen'est pasmauvaise, voire bonne... 
Oui, mais sans personne a eviter, sans meme I'ombre 
d'un bus a doubler, on a vite fait de trouver le temps 
long. Quitte a jouer dans une ville deserte, autant 
conduire sur un circuit au volant d'une voiture beau- 




coup plus travaillee au niveau pilotage. Bref, mieux 
vautse remettrea une bonne simulation de F1 ou de 
becanes. On devine pourquoi Microsoft a laissetom- 
ber la circulation en Multijoueur : faire tourner le tra- 
fic d'une ville entiere sur toutes ies machines reliees 
au reseau de maniere synchrone sans probieme de 
lag, dur dur. Peut-etre, mais sans circulation, I'interet 
de Midtown perd beaucoup. ■ 

Fabrice Letourneur 













COMMENT DEVENIR TESTEUR DEJEUX VIDEO ? 
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EN GRO.UPE. C'EST MIEUX 
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Everquest, c'esl avail! loiil tin univers oil I'on 
rencontre d'autres gens et avec losqnels on partagc 
tics aventures. Pour <•»■ faire, il existe 1111 moyen dV 
se rassembler alln (!«■ tuer les monstres »-i <l«' repartir 
['experience equitablement, c'est le groupe. 




Puisque sur les 99 % des mondes de Norrath, les 
brutalites entre nous sont interdites, il nous a 
etedonne la possibility depouvoirse grouper 
(1) afin d'agir avec I'exterieur en cooperation (2) 
et non en competition (3). C'est a Cazic, le temple 
perdu du dieu des Trolls, ou la chasse aux lezards est 
en vigueur, que debuta pour moi la veritable aven- 
ture. Mais laissez-moi vous raconter. De retour de 
mon voyage a Qeynos, je m'etais arrete dire quelques 
mots aux habitants du sud de Karana, qui m'avaient 
cause des ennuis dans ma jeunesse. Ces residents por- 
taient le nom de Treants, arbres gigantesques recon- 
nus et respectes pour la puissance de leur magie. 
Etant necromant, il va de soi que rares sont les etres 
vivants qui supportent ma presence. Et les Treants 
n'echappaient pas a la regie ! Si jadis, il leur aurait 
juste suffi de m'effleurer avec leurs vigoureux bras 




faits d'ecorces pour me tuer, a present, mon age et 
ma connaissance des pouvoirs obscurs de ce monde 
me conferaient un ieger avantage sur mes opposants. 
Savourant ma future vengeance, je recrutai un jeune I 
sorcier afin de m'aider dans ma tache. C'est ainsi que 
quelques heures plus tard, il ne resta plus un seu! 
Treant dans le sud de Karana. 

Que la chasse commence ! 

L'esprit enf in apaise, je decidai de continuer sur le I 
chemin qui me ramenerait a !a maison. Au fil des 
minutes qui passaient et des decors qui changeaient, 
apercus bientot, et ce pour la premiere fois, le I 
fameux temple de Cazic. Decide a voir ce qu'il pou- 
vait bien renfermer, j'y entrai pour decouvrir une . 
bonne cinquantaine de personnes en train de chas- 
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serdeshommes-lezards. Netrouvant pas la chose tres ] 
I amusante, je m'appretais a ressortir lorsqu'une belle 
'■■elfe noire me demanda si j'etais interesse par la 
I chasse aux griffons. E!le se mit a rire en voyant mon 

visage decompose a la simple mention du nom de 
I cette chimere voiante, cause de trop nombreux mau- 
| vais souvenirs pour moi (3). Puis unefoiscalmee, elle 

m'expliqua que quatre amis a elle cherchaient un 
I dernier compagnonafindechasser la bete myth ique. 
I Sachant que I'union fait la force, et apres mures 
I reflexions, j'acceptai fe def i et nous partimes pour les J 
I Terr.es Communes ou se pavanaient ces fameux grif- 
Ifons. Inutile de dire que le combat fut rudeet san- 
I giant mais finalement, nous tuames quatre de ces I 
I lions ailes a tete d'aigle. Et voila comment je fis, 
| d'une journee qui se devait etre banale, une journee 
| memorable et riche en tresors. ■ 

LoYc Claveau 
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1- Un bouton «lnviter» est disponible pour commencer a former votre 
groupe. Ciblez la personne a inviter et pressez ce bouton. La personne 
recevant I'invitation voit son bouton « Inviter » se transformer en « Suivre » 
(Follow). Une pression et le groupe est forme. Gardez en memoire qu'un 
groupe est limite a six personnes. 

2 - En mode Cooperation, les points d'experience sont partages selon les 
niveaux des joueurs. Le plus haut niveau rafle le plus de points puisqu'il est 
sense etre le plus efficace. 

3 - Competition ou vol (Kill Stealer). Lorsque vous jouez individuellement et 
que vous etes plusieurs a combattre un meme monstre, c'est le personnage 
faisant le plus de points de degats qui remporte les points d'experience et 
qui gagne le droit de delester le corps. 

4 - II existe, dans certaines zones, un type de monstre appele « la bete noire 
des Newbies ». Ce sont, a I'instar des Griffons ou encore des geants des 
sables ou des collines, des monstres de niveau 33+. Puisque la plupart des 
joueurs de ces zones sont bas niveau, il suffit que le monstre vous surprenne 
et il vous tue en un coup. Pas d'evasion possible. On voit done se monter 
tout un reseau d'informations par le biais du forum, renseignant chaque 
joueur, en temps reel, sur la position de ces monstres. 




« Alone in the Dark 4 a I' air tres 

prometteur. Je trouve cependant 

que Infogrames manque 

d'imagination. » 

Frederick Raynal, IMo Cliche 
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«Si Internet ne vient pas chez 
vous par votre ordinateur, il viendra 
demain par votre tele. » 
Franck De Luca, Vibes 



OUCH 



«Nous souhaitions an univers plus sauvage 

et plus violent qui permette 

au joueur tie s'affranchir un pen du schema 

moral traditionnel et qui soit surtout taille 



reellement epiques. > 
BenoTt Clerc, CEil pour cei 



her a lara lr0f1 et poumiait etre 
chain jeu. » 
Eve-Lise Blanc-Deleuze, Canal+ Multimedia 



UN REPORTAGE REALISE PAR 




DIDIER LATIL 
SEBASTIEN TASSERIE 
REMY GOAVEC 
LUC-SANTIAGO RODRIGUEZ 
CEDRIC GASPERINI 



« Le Sud-Ouest est 

un bon vivier 

technologique et il 

y a en France de 

nombreux talents 

qui ne veulent pas 

vivre en region 

parisienne. » 

*an. 
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La France deviendrait-elle le pays 
du jeu video ? En tout cas, 
la revolution de ces dernieres 
annees, qui a vu s'affirmer 
une poignee de grandes societes 
de developpement, n'a pas 
empeche I'emergence 
de petites entreprises decidees 
I conquerir le marche. 



« Nous nous en sortons parce 
que nous sommes differents 
et grace a ga, nous pourrons 
produire des jeux pour 
gamers... Mais il nous faudra 
peut-etre sortir une dizaine 
de Versailles.*} 
Philippe Ulrich, Cryo 
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Bruno Bonnell, Infogrames 



« Notre plus grosse 
erreur a ete de 
presenter Heart of 
Darkness bien trop 
tot ! Mais c 'est 
toujours la mime 
chose, les editeurs 
ne peuvent pas 
attendre la fin 
pour en parler. » 
Frederic Savoir, 
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Heart of Darkness avait ete porte aux nues... Et puis de 
retard en retard, tout le monde a fini par se lasser. _ 

nous avons donc demande a frederic savoir, l'un des 
cofondateurs de amazing studios, de tirer son bilan... m 



A cceur ouvert 



ing S tudios 



Frederic 

Savoir 



Gen4 : Depuis pres d'un an, Amazing Studios a disparu des affkhes, 

ries magazines ef des bouches des joueurs... Qu'avez-vous fait depuis la sortie 

de Heart of Darkness ? 

Frederic Savoir : Je ne dirais pas cela... Disons que pour FEurope, 
oui. Mais pas pour le reste tin moiide. En juin 98, les versions 
francaise, anglaise et allemande sont sorties. Nous nous sommes 
ensuite occupes des versions espagnole, italienne et japonaise PC et 
PlayStation., et cela jusqu'en novembre dernier. Nous nous ehargons 
maintenant des versions iMae el G3. 

Quel est votre bilan sur fe jeu ? 

F.S. : Un developpement bien Irop long, surtout pour nous. Dli cole 
des joueurs, nous avous recti un accueil vraiment chaleureux... 
Pendant les 6 premiers mois de la sortie, nous avons recu plus 
de I million de visiles par mois sur notre site Web, et environ 5 a 6 



Nom 

Amazing Studios 

Date de creation 

1996 



Fondateur{s) 
Eric Chahi, Fabrfce Visserot, Frederic Savoir 

Effectif 

11 personnes 

Adresse 

Ne veulent pas io communiquer 

Jeux developpes 

Heart of Darkness 

Projets 

Heart of Darkness iMac, G3 

Adresse Internet 

www.amozingstudio.com 




Fiche signaletique 








mails de felicitations par jour ! Aujourd'bui, nous avons vcndu plus 
de 800000 exemplaires en Europe. Ce cpii est un tres bon resultat. 

Le jeu a ete tres vite oublie. Quelle a ete selon vous votre plus grosse erreur ? 

F.S. : De le presenter bien trop tot ! Mais e'est toujour s la meme 
chose, les editeurs ne peuvent pas atlendre la fin pour en parler... 
Les gens oublient done forcemeat un peu... lis ont le sentiment de 
«deja-vu». 

Apres avoir bosse plus de 3 ans sur un jeu qui est passe du statut « genial » 
a celui de «tres bon», n'esf-ce pas trop dur ? 

F.S. : Non absoluiuent pas... G'est un bon parcours ! Combien de 
jeux passent du statut de « genial » (pour les previews) a celui de « pas 
terrible ■> (pour les tests) ? Pour nous, le plus enriehissant et 
reconfortant, e'est de recevoir les felicitations des joueurs ! 

Du fait des retards du jeu, pensez-vous que Amazing Studios soit encore 

un label qui peut attirer I'attention des editeurs ? 

F.S. : A en croire les propositions que nous avons reeues. oui. 

Quelle serait pour vous la plate-forme ideale pour un prochain jeu 
Amazing Studios ? 

F.S. : Si nous devious fairs un nouveau jeu. sans aucune hesitation, 
la PlayStation 2. Et e'est aussi pourquoi c'est un probleme. 
Sony a le droit de vie on de mort sur les jeux. Sans meme savoir 
si le public aime ou pas ! 

Avec les avancees tecbnologiques fulgurantes, quel serait le genre de jeu qui 

vous attirerait pour un futur developpement ? 

F.S. : Un jeu qui met en avaut le gameplay et non la techuologie... 

Quand nous avons conunence, la chose la plus importance etait 

de faire un bon jeu. Et e'est avant tout pour eette raison que les gens 

de Amazing Studio ont en envie de travailler dans eette profession. 

Je pense que les jeux video sont en train de perdre leur aine. 

Propos reeueillis par Didier Lalil 
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Relativement inconnue, la societe Chaman travaille 
pourtant depuis plusieurs annees sur l'elaboration de 
jeux multijoueur. et ce n'e5t pas tout, car tout comme 
Ubi Soft avec sa serie animee Rayman, Chaman prepare 
un long metrage d'animation pour 2001... 



Chaman 



Les magiciens du Web 




Comme Fannonce clairement 
le communique de presse 
de Chaman. les nouvelles 
cartes graphiques 3D, la vitesse de 
transmission et de traitement des 
donnees sur les reseaux internatio- 
naux. ainsi que la mise en place de 
systemes fiables de facturation du 
content! .sur Internet, vont permettre 
['explosion du Web. Selon les esti- 
mations, le jeu representera entre 
20 et 30 % du marche sur Internet. 
En eliminant la fabrication phy- 
sique des jcux. les risques de stock 
et les intermediaires dans la chaine 
de distribution (hormis le fournis- 
seur d'acces), ce nouveau mode de 
diffusion de proprietes intellec- 
tuelles va fondamentaleinent trans- 
former reconomie du marche du 
logiciel de loisir, et surtout le rendre 
abordable a un tres vaste public. 
C'est clairement sur ce nouveau 
marche que Chaman a decide de se 
positionner. consacrant une grosse 
part de son temps et de ses forces 
vives a la recherche et au develop- 
pement d' applications specifiques 
au on-line. Cette equipe met au- 
jourd'hui en place differentes idees 
developpees specifiquement pour 
les interactions impliquant de tres 



Adresse 

52, avenue Charles-De-Gaulle, 
92200 Neuilly-sur-Seine 

Jeux developpes 



Projets 

Forferesse, Gai'na (jeu + film) 

Adresse Internet 

www.chaman.net 



Fiche signaletique 




nombreux participants (50. 100, 
voire 1 000 joueurs en simultane), 
avec comme premier projet For- 
teresse. Ce titre est un jeu de strate- 
gic en temps reel, mais qui innove 
sur divers points. Si le joueur doit 
bien evidemment s'occuper du 
developpement d'un fief, il s'agit 
suriout de construire une puissance 
militaire pour se defendre et atta- 
quer les voisins. La priorite est don- 
nee lout de meme a Taction, aux 
negociations entre joueurs et done 
aux alliances, avec une seule res- 
source a gerer : Tor. II existera deux 
modes de jeu. Fun persistant pour 



les achames. un autre fonctionnant 
sur des plages horaires, selon la dis- 
ponibilite de chacun, avec une seule 
unite : le serf. lis construisent. 
s'entrainent pour devenir soldat... 
Une chose est sure en tout cas, 
Chaman prend tout son temps pour 
peaufiner le jeu el eviter ainsi bien 
des ecueils ! I 

Didier La til 






Avec ce dessin anime en images de synthese, entierement 
realise sur PC, Chaman essaye de frapper un grand coup 
dans I'univers tres concurrentiel du cartoon. Ga'ina, c'est 
le nom d'une jeune fille, evoluant dans un monde feerique 
et futuriste (pres de 1h30 d'aventures qui vous sera 
revelee en mars 2001. Chaman a d'ores et deja annonce 
I'elaboration d'au moins un premier jeu d'action/aventure 
base sur le film, profitant pleinement des archives et 
du travail enorme deja realise par les graphistes, 
modeieurs, animateurs, etc. II s'agit d'une coproduction 
Studio Canal+, Chaman Productions, Stardust (Allemagne) 
et Cactus Coscient (Canada), destinee a un tres vaste 
public, mais plus specialement aux adolescents et 
« jeunes » adultes, avec a la cle diverses declinaisons 
annoncees : BD, livres, etc. ■ 



Denis 

Friedman 



Gen4 : Pouvez-vous vous presenter en quelques lignes ? 

Denis Friedman : J'ai 39 ans et cela fait maintenant pres 

de seize ans que je travaille dans i'mdnstrie du jeu video. Apres avoir 

bosse pour Atari, Broderbund aux Etats-Unis et avoir monte 

Psygnosis France, j'ai decide, il y a deux ans, de creer ma propre 

soeii'te, Chaman Productions. 

Pouvez-vous exptiquer d'ou est venue I'idee de Chaman ? 

D.F. : Dans les societes tribales, le chaman etait celui qui faisait le 

lien entre la terre et le ciel, entre les forces naturelles et 

surnatLireUes. C'etait aussi celui qui prevoyait Favenir. Un sorcier, 

immagicien... un visionnaire. L'idee de depart dc la creation de 

Chaman est dc faire des developpements sinndtanes d'eeuvres 

aucliovisLielles et interactives avec les niemes equipes de direction 

artistique. D'ahord parce que j'etaia persuade que Fevolution de la 

production d'images en 3D allail permcttre an monde du jeu video et 

celui du film d'aiiimation de converger. Et ensuite parce que, dans le 

jeu video, j "en avais assez de voir des ceuvres et des um'vers fabuleux 



ainsi que des auteurs de talent disparaitre a cause de Fevolution des 
supports. Aujourd'hui en matiere d'oeuvres interactives, pour durer, 
d faut du <• mullisupport <>. 

L'un de vos parfenaires financiers est France Telecom Multimedia. A quel niveau 
exactement intervient-il ? 

D.F. : II intervient a plusieurs niveaux, tout conune Ilumanoids 
Group et quelques autres investisseurs. Tout d'abord au niveau 
financier, France Telecom Multimedia est actionnaire de la structure 
mais egalement coproducleur sur certains de nos jeux. C'est le cas 
par exemple pour Forteresse, notrc premier jeu on-line de masse dont 
la version franchise sera disponible sur GOA au debut de Fannee 
prochaine. D' autre part, nous beneficions par leur mtermediahe des 
recherches et des developpements techniques les plus avances pom- la 
production de contenu en reseau (Net, A.D.S.L., cable, satellite). 

D'ou viennent les gens qui bossent chez Chaman et ou se trouve le studio 
de developpement ? 

D.F. : Compte tenu de notre double activitc, le gros de notre equipe 
est compose de specialises de la creation d'images virluelles et de la 
programmation de jeux video. Chacun des projets, qu'd soit 
interactif ou audiovisuel, est ainsi confie a des professiormels des 
deux differenls univers qui font tons partie des meilleurs talents 
fraucais. Fin 98, nous avons ouvert im studio de developpement de 
jeux a Biarritz. Le Sud-Ouest est tm bon vivier technologique (avec 
les universites de Pau, Bayonne et Bordeaux) et U y a en France de 
nombreux taleuts qui ne desiient pas vivre en region parisienne. 

Avez-vous des discussions avec France Telecom pour developper la tarification 

du on-line... done votre avenir ? Ne pensez-vous pas que le forfait propose 

(100 francs pour 20 heures) soit insuffisant ? 

D.F. : Nous travadlons actu el lenient sur ce sujet avec France Telecom 

Multimedia. Nous observons de ties pres la tarification appliquee par 

la concurrence et les reactions de notre pare. Tl est inteiessant 

de eonstater, par exemple, que la mise en place d'acees gratuits n a 

pas eu de consequences sur les aeces pay ants, Le forfait propose 

devrait done pouvoir evoluer. De toute facon, il faut etre conscient 

qu'd faudra encore 2 a 3 ans pour qu'une veritable tarification en 

adequation avec le niarche se mette en place. 

Quels sont vos esperances quant au nombre d'abonnes pour Forteresse ? 
D.F. : Nous estimons distribuer entre 60 000 et 100 000 CD a la sortie 
de Forteresse, ce qui nous permet d'estimer a environ 25 000 a 30 000 
le nombre dc nos abonnes apres 6 mois de mise en service. En ce qui 
concerne les servcurs de nos jeux, ds ne seront pas directement geres 
par Chaman ou par France Telecom Multimedia mais par une 
structure independante specialement creee a cet effet. 

Pouvez-vous nous donner des precisions sur GaTna, le film et le jeu ? 
D.F. : En plus des auteurs et de Fequipe de gestion de production du 
film, Fequipe sera sous peu composee de plus de 70 infographistes 
(animateurs, modeieurs, effets speeiaux, etc.). Bs seront localises 
principalement chez nous (a Paris) mais egalement dans deux autres 
studios, Fun au Canada et Fautre en Allemagne. En ce qui concerne 
le jeu, nous Favions mis en attente car tant que nous n'etions pas 
certains de la dale de sortie du film, nous ne voulions plus avancer 
sur son developpement. II nous fallait aussi etre siirs de la plate- 
forme a ehoisir. Aujourd'hui, la production se met en place et « Garna 
jeu » sortira en meme temps que « Ga'uia film » en 2001 sur 
PlayStation 2, Dreamcast et PC. ■< 




Si la societe Cryo Interactive a su trouver un large 
public, s' adapter au marche et evoluer de maniere 
consequente, elle n'a que rarement reussi a combler 
les hardcore gamers. Alors, probleme de volonte 
ou supplement de politique ? 

Hymne ou grand public 

Interactive 




Nom 

Cryo Interactive 



Date de creation 

1992 

Fondateur(s) 

Philippe Ulrich, Remy Herbulot, 
Jean-Martial lefranc 

Effectif 

200 personnes 

Adresse 

24, rue Marc-Seguin - 75018 Paris 

Jeux developpes 

Dune, Lost Eden, Atlantis, Ring... 

Projets 

Atlantis 2, Aztec, Venise, 
Les NouvellesAventures... 

Adresse Internet 

www.cryo-interoctive.com 



Fiche signaletique 



La societe Cryo Interactive, 
dinosaure de la production 
ludique franchise, est 
I'ceuvre de trois homines : Jean- 
Martial Let'rane, Re'mi Herbulol et, 
le plus mediatique d'entre eux, 
Philippe Ulrich (voir interview). 
Depnis 1992, date de sa creation. 
la societe est implantee en plcin 
milieu du XVI1P arrondissement de 
Paris dans un vieil immeuble ou 
s'entassent maintenant quelque 200 
employes sur trois e'tages. Si dans 
un premier temps, Cryo n'etait 
qu'un label sous lequel etaient 
de'veloppes des jeux ensuite vendus 
a des editeurs (tel que Virgin pour 
Dune), la societe s'est vu ajouter 
une fonction d'edition en 1995. 
Surement le premier pas d' une e'vo- 
lution indispensable et controver- 
sy.. . Alors que ses fondateurs, et 
en partieulier Philippe Ulrich, 
avaient pour habitude de develop- 
per des jcux pour hardcore gamers 
(L'arche du capitaine Blood), Cryo 
Interactive s'est vile oriente vers les 




produits ludo-eulturels et « grand 
public », leurs settles tentatives de 
vc'ritablcs jeux se soldant generale- 
ment par des semi-echecs (Ubik, 
Dreams, Saga, etc.). En revanche. 
1c cote «grand public» s'associe a 
I'utilisation ge'ne'ralement heureuse 
de nombreuscs licences de renom 
(L'anneau des Nibelungen de 



Richard Wagner pour Ring, la 
bande dessinee de Ledroit et 
Froidval pour Chroniques de la 
lune noire, etc.). De quoi satisfatre 
certains mais pas la majorite' ties 
joueurs purs et durs. 
Cryo a conquis un autre public, 
amoureux de produits tels que 
Versailles ou Egyple. et e'est celui- 
ci qui fait vivre la societe aujour- 
d'hui. Afin de ne pas se laisser 
noyer dans un secteur en perpeluel- 
: evolution. Cryo Interactive a cree 
un departement de recherche et de 





Le prochain jeu de Cryo Networks sera une si- 
mulation politico-economique on-line qui vous 
plongera dans le Venise du XVI s siecle. A la tete 
d'un petit pecule, vous allez devoir vous imposer 
sur le marche de I'art mais aussi dans la vie po- 
litique de la ville (vous pourrez devenir doge !). 
Dans Venise modelisee en 3D (tout du moins cer- 
tains endroits tels que la place San Marco), vous 
organiserez des expeditions (pour trouver des 
matieres premieres particulieres, des objets 
rares, etc.), negocierez sur la place du marche, 
en bourse (pour des quantites plus importantes), 
visiterez des antiquaires, formerez des Scuoles 
(1'equivalent des guildes) ou discuterez dans 
I'une des trois superbes auberges de la ville. 
Vous disposerez egaiemenf de cartes pour inter- 
ferer directement sur le jeu de vos adversaires : 
leur voler un objet, leur vendre une fausse 
ceuvre, leur saboter une expedition, etc. C'est 
joli, interessant et en plus, une chasse au tresor 
sera organisee chaque mois, le vainqueur ga- 
gnant un voyage (un vrai I) pour Venise. 



developpemenl d"ou sont deja sor- 
ties les technologies Omni 3D et 
Omni Sync. Dans leur optique de 
developpement de pnxluits cultu- 
rels, Cryo Interactive a pris une par- 
tie du capital de Index + en 1996, 
une societe reputee en la matiere 
(Croisades. Vikings, etc.). 
Conscient egalement des perspec- 
tives qir offre le jeu on-line, les diri- 
aeurits de Cryo Interactive ont deci- 



de demierement de se doter d'une 
entite du nom de Cryo Networks, 
en s'appuyant sur l'invention du 
moteur 3D Internet Scol. Dans 
leurs locaux, situes a Saint-Oucn. 
on decouvre un open space ou tra- 
vaillent une cinquanlaine de per- 
sonnes surleprojet Venise. Ainsi, 
Cryo Interactive est une societe 
dynamique qui a su s'adaptcr au 
marche et pourtant son bilan est 



bien terne pour les gainers. Bien 
evidemment, nous ne desesperons 
pas et des produits reussis, tels que 
Chroniques de la Lune noire, pour- 
rait nous faire croire a un sursaut 
d"une societe parfaitement implan- 
tee pour fake de vrais jeux. . . Peut- 
etre faudrait-il un changement de 
politique ou. tout du moins. une 
evolution... 

Sebastien Tasserie 
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Les nouvelles aventures de la machine 
a remonter dans le temps 



Aztec 



Apres Versailles, Egypte 

et Chine, voici venir 

Aztec... Un peu d'entrain 

que diable ! Surtout que 

ce nouveau produit ludo- 

culturel sera rythme par 

une course poursuite 

effrenee, le heros etant 

accuse d'un meurtre qu'il 

n'a pas commis et ses 

parents ayant ete 

enleves. La reconstitution 

de la civilisation azteque 

a ete effectuee avec des 

historiens de Part et des 

archeologues... Et ca n'a 

pas ete facile vu le peu 

de choses qu'il reste de 

cette civilisation ! Vous 

decouvrirez done une 

ville azteque avec ses 

habitations, son marche 

et surtout son palais. 






Faisant I'objet d'un concours interne visant a trouver 
le titre le plus long de I'histoire des jeux video, 
LNADLMARDLT (meme avec les initiates, e'est encore 
long !) beneficiera de la renommee du livre de H.G. Welts. 
A la maniere de Quest For Glory V, !e jeu utilisera 
des decors en precalcule et des personnages en temps reel 
pour des phases d'action (utilisation de 18 sorts - 
utilitaires, offensifs et defensifs) et d'aventure (resolution 
d'enigmes parfaitement integrees, discussions avec les 
personnages non joueurs, etc.). Au cours des 11 chapitres 
du jeu, vous subirez des tremblements de temps 
changeant Page de votre personnage que vous dirtgerez 
done enfant, adulte et vieillard. 




Partant a la recherche d'un 

paradis perdu dans la peau 

d'un jeune Atlantide qui 

s'ignore, vous visiterez 

Plrlande, la Chine et le 

Yucatan en 1043. Le Tibet, 

votre pays d'origine, fera 

office de plate-forme pour 

acceder aux trois mondes 

(chacun comprenant un 

monde reel et un monde 

magique - done six mondes). 

Les developpeurs se sont 

atteles a corriger les defauts 

du premier opus, Atlantis 2 sera done moins lineaire (possibility de passer d'un univers a 

Pautre), plus vivant (nombreuses animations) et moins bloquant. Les visages des 

personnages ont ete tres soignes et le « lipstick » (synchronisation des levres) tres travaille 

Sortie prevue pour fin octobre, debut novembre. 




Philippe 

Ulrich 



nous avons essaye 
d'avoir des explications 
sur Devolution 
de la societe cryo 
Interactive. Pour cela, 
Philippe Ulrich, l'un 
de ses cofondateurs, 
nous a accorde 
un entretien. 
extraits (parce qu'll 
est tres bavard)... 



Gen4: Vous avez fonde Cryo Interactive avec Remi Herbulot et Jean-Martial 
Lefranc en 1992, quel etoit votre objectif a I'epoque ? 

Philippe Ulrich : G'etait de creer une petite structure pour eneaisser 
(ii- l'argent et pouvoir finir Dune (pour Virgin). Nous n'avions 
vraimenl aucune ambition a I'epoque. D'ailleurs, nous n'etions pas 
tresfiers : SEGA arrivait avec sa Master System et nous, nous etkms 
loimontes aux problemes de piratage sur Atari et Amiga. 

Mors comment expliquez-vous I'expansion rapide de Cryo Interactive ? 
P.U. : Nous avons mise enormement sur P explosion du PC et 
da CD-ROM. Et nous avons bien fait ! La version CD de Dune 
(une premiere avec The Seventh Guest) s'esl ties bien vendue. 
Du coup, les demandes de production se sont enchainees et nous 
avons developpe Megaraee, Lost Eden... Nous avons (ait face en 
eniliaiichant un grand nombre de per.sonnes que nous devions 
former. D'ailleurs, Cryo a ete une grande umversite du jeu video. 

Lorsque vous avez commence dans le milieu (cf. Portrait), vous developpiez 

plutot des jeux pour hardcore gamers mais maintenant, 

la production ludique de Cryo est presque exclusivement « grand public ». 

Comment expliquez-vous ce virage ? 

P.U. : II y a un moment ou nous avons du choisir entre privilegier la 

croissance de 1'entreprise et faire des jeux pour gamers. 



Quand on fait un etat du marche, on se rend coinpte que Versadles 
est encore dans les 20 nieilleures ventes quatre ans apres sa sortie 
et que Atlantis marche super bien. Nous nous sonmies done adaptes 
an grand public... 

Mais ne pouvez-vous pas faire les deux simultanement ? 
P.U. : Je ne pense pas qu'une boite puisse, en son sem, innover et 
prendre des risques. H serait suicidaire de partir sur des realisations 
folles en interne ! II vaut mieux contmuer a developper une gamine 
de produits qui marchent et parallelement, essayer de trouver des 
ereatifs, aussi bien en interne qu'en externe. 

C'est ce que vous faites actuellement, chercher des societes de developpement 
qui pourraient vous apporter de bons jeux a editer ? 

P.U. : Plus que ca, je cherche de grands realisatenrs. Car derriere 
iin bon jeu, il y a forcemeut quelqu'un. Meme si ensuite, c'est un 
travail d'equipe. 

Vous utilisez frequemment des licences de renom. Pensez-vous que tela apporte 
au jeu ou que cela vous apporte plus d'acheteurs potentiels ? 
P.U. : Je pense que le grand public ne reagit qu'aux choses qui lui 
sont faniilieres. C'est pourquoi nous utilisons beaucoup de licences ou 
que nous partons de eoneepts realistes. 

Est-il difficile de s'imposer face aux grosses industries americaines ? 
P.U. : Evidemment. Nous sommes inie P.iVl.E. au fond du XVIIIe, 
nous ne sommes pas Electronic Arts ! Nous faisons face au fleuron du 
developpement mondial et quand nous sortons un jeu, il est compare 
aux meilleurs. Pour frapper, nous sommes obliges de vivre sur notre 
public, nous ne pouvons pas fane n'importe quoi. Nous nous en 
sortons paree que uous sommes differents et grace a ca, nous 
pourrons produire des jeux pour gainers... Mais il nous faudra 
peut-etre sortir une dizaine de Versailles. 

Un passionne des jeux video tel que vous doit etre frustre par la production 
actuelle de Cryo Interactive ? 

P.U. : Disons que je suis frustre d'une eertaine maniere. j'aimerais 
retrouver mes sensations d'antan et j"y eompte bien, siiion je ne 
continuerais pas dans ce milieu ! Quand je vote Fexplosion de labels 
independants tels que EKO System, Vibes, Axel tribes, Game Squad, 
je me dis qu'il y a encore des passionncs qui out les couilles 
de se lancer sur le marche et j'ai envie de les aider, pour revivre, en 
qiielqne sorte. ce que je vivais dans les annees 80. 

Cryo Interactive revendique haul et fort la «french touch ». Qu'est-ce que vous 
entendez par Id ? 

P.U. : Je pense qu'on nous 1'aUribue plus (pie nous ne la 
revendiquons. Mais il est vrai que la «french touch" est un 
mouveincnt reel. Les premiers jeux franeais elaient dotes de 
graphismes fins et superbes el se demarquaient de la production 
americaine qui utihsait beaucoup de rouleurs de facon pas toujours 
heureuse. Et puis nous avons un univers de bande dessinee tres 
riehe. Du coup, grace a quatre ou cinq societes majeures et un tas de 
labels independants, une veritable Industrie francaise du jeu video a 
ete creee et s'est imposee. La «french touch » est une sorte de culture 
qui rayonnc a l'etranger, c'est une eeuvre de l'esprit (musique, 
litterature, jeux video, etc.). Et que voulez-vous que je vous dise, 
quand on place des graphistes franeais et des ordinateurs, le courant 
passe. Ues Frangais se demerdent pas trop mal el c'est tant mieux ! if 
Propos recueillis par Sebastien TasseHe 
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Index + a une place bien a part, dans le milieu des 
editeurs francais \ c'est le premier a avoir su conciuer 

JEU ET APPORT DE CONNAISSANCES. On PEUT MEME PARLER 
D'UNE «PATTE», TELLEMENT LEURS PRODUITS SONT 
IDENTIFIABLES. ET C'EST ASSEZ RARE POUR LE REMARQUER... 




Series cultes (urelles) 



■ 



Nom 

Index + 

Date de creation 

1992 

Fondateur(s) 

Emmanuel Olivier 

Effectif 

20 personnes 

Adresse 

47, rue de Charonne, 
75011 Paris 

Jeux developpes 

Croisades, Mission Soleil 

Projets 
Dracula 

Adresse Internet 

www. indexplus.fr 



Index + if est probablement pas 
un editeur avec lequel nos lec- 
teurs sont familiers. Pour don- 
ner une idee, Remy doil tres bien le 
connaitre. Les hits de cet editeur et 
de'veloppeur sont effectivement Le 
Louvre, Cezanne. Operation Teddy 
Bear, Croisades et Vikings. Si les 
premiers titres sont purement cultu- 
rels (et educatif pour le troisieme), 
les deux derniers concilient des 
donnees historiques ciblees avec 
une structure ludique. Resultat : des 
ventes explosives et un grand 
public ravi. 

II faut Tadmettre : dans le monde 
du PC, c'etait une premiere et ce 
fut une reussile. Comme ce n'etait 
pas des jeux a part entiere, 
Croisades et Vikings ne furent pas 
testes dans la presse mais Gen4 et 
d'autres en signalerent tout de 
meme 1'originalite. 
Re'sultat, Index +, une societe jeune 
(sept ans d'exisrence), benefieie 
aujourd'hui d'une forte identite : on 
reconnait imme'diatement ses pro- 
duits parmi d'autres. Pourtant, Us 
ne sont pas les seuls sur la breche : 
Cryo participe aussi a Lessor de ce 
nouveau genre avec des jeux pas 




toujours tres dynamiques comme 
Versailles ou Myslere au Palais 
d'ete. Comment conijoit-on un jeu 
culturel ? Comment le cible-t-on 7 
Contrairement a ce que i'on pour- 
rait penser, la conception de jeux 
culturels et de jeux a part entiere 
sont aussi complexes. Les deux 
doivent partir d'une idee tits origi- 
nate, pour seduire imme'diatemen! 
I'utilisatcur. Cette condition s'ap- 
pliquant (malheureuseinent) moins 
aux jeux « classiques » car ils 
re'unissent plus de parametres. Pour 



les jeux culturels, la maniere d'al- 
Her jeu et culture doit etre habile 
afin de rendre la prise d' informa- 
tions el Tutilisation des connais- 
sances transparentes. Emmanuel 
Olivier, le big boss de Index +, 
appelle cela de la psychologic 
cognitive et il s'agit visiblemcnt 
d'une chose qui lui tient a cceur. 
Les idees originales, Emmanuel 
Olivier et Index + n'en manquent 
pas : il faut dire qu'utiliser des pein- 
tures en toile (sic !) de fond dans un 
jeu d'aventure en 3D e'tait judicieux 



Fiche signaletique 
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Ah, Dracub, il en a inspire des frayeurs ! Et il en a inspire des films, des 
bandes dessinees et des romans ! Depuis quelques annees, il vient hanter les 
ecrans de nos PC, peu souvent, sans doute pour menager ses effets. Dracula 
va marquer un lournant dans la politique d'edition de Index + puisqu'il s'agit 
de leur tout premier jeu a part entiere. C'est done en septembre que Ton in- 
camera Jonathan Harker, aux prises avec le legendaire vampire. On voyagera 
en Transylvanie et en Angleterre, on y sera la proie puis le chasseur, et surtout, 
on y protegera sa fiancee contre les attaques du saigneur. Dracula s'inspire du 
chef d'eeuvre de Bram Stoker, mais se deroulera sept ans apres son denoue- 
ment. Au niveau technique, le jeu utilisera un moteur 3D similaire a celui de 
Omni CD (des vues subjectives fixes a 360 degres) et des sequences cinema- 
tiques magnifiques. Inutile de preciser qu'il s'agira d'un jeu d'aventure et que 
les images que Ton a decouverres nous ont impressionnes, tout comme le tra- 
de fond. Vivemenf septembre que le sang coule et ne coagule pas I 






(Mission Soleil et Mission Monet). 
De meme, faire tenir un siege par le 
joueur ou lui faire mener une croi- 
sade sous tous ses aspects etait une 
experience inedite. La suite logique 
de cette politique editoriale est de 
s'orienter de plus en plus vers le 
jeu, sans cependant y perdre son 
ame: ainsi, Index + developpe 
en ce moment Dracula, qui sorlira 
en septembre sur PC, puis sur 
console, lis preparent aussi un jeu 



d'aventure en 3D qui plongera le 
joueur dans le Louvre du Moyen 
Age, dc la Renaissance, et du XVIL 
sieele. Un retour aux sources inge- 
nieux mais surtout interessant : le 
Louvre fut effectivement un cha- 
teau, une prison, des apparte- 
ments royaux, avant de devenir un 
musee. Cela laisse augurer des 
situaiions interessantes. 
Car il ue faut pas prendre les gens 
de Index + pour de dangereux 



maniaques de la cervelle : ils 
aiment bien sur la culture et la 
connaissanee mais appreeient aussi 
le jeu ! Emmanuel Olivier passe des 
heures sur Crash Bandicoot, tandis 
que Edouard Lussan s n est mons- 
trueusement corrompu en plon- 
geant dans Commandos et surtout. 
Resident Evil 2 ! Alors, ca les rend 
tout de suite encore plus sympa- 
thiques, non ? ■ 

Luc-Santiago Rodriguez 
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Mission Monet 
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Bon, les joueurs incultes dans 
votre genre sont 
probablement passes a cote de 
Mission Soleil, un jeu 
d'aventure dans I'univers de 
Van Gogh. Si c'est le cas, ce fut 
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une erreur. Heureusement, 
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Index + vous offre une seance 
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de rattrapage avec ia suite qui 
se deroule dans... dans... les 
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peintures de Monet, bravo ! 
En plus de se cuEtiver en 
retrouvant (decouvrant ?) 
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I'univers de I'impressionniste 
en 3D, le soft sera un veritable 
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jeu d'aventure en vue 
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subjective. II faudra empecher 
un attentat d'avoir lieu en 
confondant les terroristes. 
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done en se montrant 
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observateur, en utilisant des 
objets et en parlant a des 
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personnages. On y vivra done 
une veritable aventure 
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policiere, rares ces temps-ci 
sur nos ordinateurs. 



Emmanuel Olivier 



A tout seigneur, tout honneur ! 
Emmanuel a eree Index + en 1992 
apres un parcours peu 
academique (mais y a-t-il 
seulement un parcours type dans 
le monde de la creation ?). 
Apres avoir fait I'ecole Boule et 
les Beaux-Arts, if a finalement 
cree sa boite et s'est rapidement 
entoure de personnes partageant 
ses vues : realiser et editer 
des produits culturels novateurs, 
ludiques et qui proposer-it 
une approche nouvelle 
de la connaissance. 
II est vraisemblablement parvenu 
a inculquer a sa societe et a ses 
employes son inepuisable energie 
et son originalite. Courant dans 
tous les sens, remueur d'idees, 
interlocuteur vif, il n'est pas 
etonnant qu'il soit a I'origine de 
la majeur partie des projets 
d'lndex + ! Et le pire, c'est qu'il 
trouve meme le temps de jouer 
pour son plaisir ! 




Le premier ayant allie jeu et culture 
avec succes se voit gratifie d'une 
edition refondue. II ne s'agit ni d'un 
data disk ni meme du jeu original 
dont le titre a ete complete mais 
bien d'une reorganisation complete. 
Les enigmes ont ete completement 
remaniees, et nombre de petits jeux 
ont ete ajoutes. Par exemple, les 
emplacements maritimes ne se 
feront plus sur une carte de maniere 
triste mais avec un petit bateau, 
un peu a la Corsairs : il faudra 
gerer les vents, accoster de port 
en port, bref naviguer. 
Croisades 2000 sera done encore 
plus accessible et surtout, dote 
d'une realisation plus efficace. 
Vous n'aurez plus aucune excuse 
de ne pas delivrer la Terre Sainte. 




Jacques Simian 



II y en a qui se goinfrent de 
madeleines au chocolat (un peu 
comme Seb), d'autres qui 
penchent pour des mets 
autrement plus raffines. Edouard 
est de ceux-la puisque lui, son 
true, ce sont les livres, la 
documentation historique, bref 
tout ce qui cultive, instruit, et fait 
du bien aux neurones. C'est a lui 
que I'on doit les deux Croisades 
pour lesquels il a ingurgite 
plusieurs dizaines d'encyclopedies 
en evitant de justesse 
('indigestion. II s'occupera plus 
tard du prochain jeu a part 
entiere de Index +, se deroulant 
dans le Louvre a trois epoques 
differentes. Bon appetit, 
monsieur Lussan ! 



Ce nom... Cette pointe d'accent... Ca 

ne fait aucun doute, Ulrike est une de 

nos charmantes voisines europeennes. 

Sur la photo, elle est debout. A cote 

d'elle, assise, on peut decouvrir 

Sidonie, I'une de ses jolies graphistes. 

Ulrike chaperonne Mission Monet avec 

amour et s'est attachee a deux choses : 

que Ton retrouve I'univers pictural de 

Monet le plus fidelement possible et 

que le soft soit iudique. Passionnee 

d'art, elle travaillera ensuite sur un jeu 

analogue aux deux premieres 

« missions » se deroulant cette fois 

dans I'univers des estampes 

japonaises. Mais pas les plus coquines. 

Dommage hein ? 




Bonhomme et affable, Jacques a rapidement ete recrute par Emmanuel, juste 
apres avoir cree sa societe (elles ont fusionne). Bombarde actionnaire et 
realisateur (a Index +, c'est I'equivalent de chef de projet), il s'occupe 
actuellement de Dracula. Passionne par le roman de Stoker et par I'histoire 
de Vlad Tepes (le vrai Dracula), il met un point d'honneur a baigner son jeu dans 
une ambiance inquietante proche du livre. C'est probablement pour cette raison 
qu'il ne se deplace plus qu'en caleche et que les femmes en sont folles. 
Sur la photo, il est a droite. A cote, c'est Francois Villard, son accolyte. 
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Le tatou multicolore fran^ais a envahi en quelques 
annees tous les 5ecteurs de l'univers du jeu video avec, 
recemment, un nombre incroyable d' acquisitions 
et o'annonces explosives. bllan positif sauf pour le peu 

DE DEVELOPPEMENTS DANS L'HEXAGONE... 



w ^ La voie boursiere 

Infogrames 




GGQk 



Nom 

Infogromes Entertainment 

Date de creation 



Fondateur(s) 

Bruno Bunnell, Christophe Sapet 

Effectif 

1 200 personnes dons le monde 

Adresse 

Le Coteou de Saone 

4, rue des Draperies - Bat E 
69532 SKyr-ou-Mont 

Jeux developpes 

Alone in the Dark, Prisonner of ice, I War, 
Anno 1 602, V-Ra!ly, Outcast 

Projets 

En interne ? 

Adresse Internet 

www.infogrames.fr 



Fiche signaletique 



Colors, Drakken, Alone in 
the Dark. Shadow of the 
Comet. V-Rally... Outcast. 
Infogrames est en passe de devenir 
Tunc des plus grandes majors du 
jeu video dans le monde, stir PC 
mais aussi sur console. Son patron. 
Bruno Bonnell, annonce d'ailleurs 
clairemenl qu'il croit fermement 
que cette industiie n'en est qu'a ses 
debuts « au point oil en etail le 
cinema au debut de ce siecle ». 
D'ailleurs. Infogrames demon trc 
une politique expansionniste parti- 
culierement agressive depuis plu- 
sieurs annees. Cela comment par 
la fusion avec Ocean, puis se pour- 
suivit avec une entree en bourse, 
L acquisition de Paustralien Beam 
International (K.K.N.D.). le parte- 
nariat avec Canal+ pour obtenir 
50 % de Canal+ Multimedia 
en Janvier, i'O.P.A. amicale sur 
Gremlin en mars, la recuperation de 
Accolade aux Etats-Unis... 
Ce n'est d'ailleurs pas fini car 
Infogrames vient tout juste d'an- 
noncer officiellement remission 
d'obligalions a hauteur de 200 
millions d'euros, soit plus de 
1,2 milliard de francs. De quoi 
racheter encore du beau monde ! 




D'apres Bruno Bonnell « Info- 
grames est une marque grand 
public qui s 'adresse au marche de 
masse. L'ensemble des produits qui 
parte le label Infogrames respecte 
les valeurs fondainenlales du grou- 
pe qui sont : pas de violence gra- 
nule on de non respect de Viniegri- 
te humaine». Grand public done 
et universelle puisque toutes les 
societes du groupe s'appelleront 
Infogrames Machintruc, 1'objectif 
dc Infogrames etant de devenir 
de'finitivement un label mondial 
grand public. Les jeux a i'inte'rieur 
d'une meme catesorie sont 



d'ailleurs globalcment complemen- 
taires, rarement concurrents, meme 
si desormais les choses commen- 
cent a se compliquer se'rieusement. 
En tout cas. Infogrames semble 
essayer de s'imposer partout, avec 
des licences fortes (les 24 Heures 
du Mans...), du sponsoring (Lyon 
cette annee en football) sans oublier 
des actions dans la chaine de jeux 
video Game One... 
Aucun doute, Infogrames est un 
i neon tourn able du paysage micro- 
Iudique francais. 

Didier Latil 
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Gen4: Pourquoi ce nom Infogrames ? 

Bruno Bonnell : Le nam Infogrames est un melange (I'm formations 

et de programmes. Mais noire symbols le plus fort c'est le tatou, 

1*1111 des rares animaux qu'il nous reste de la prehistoire. Un symbole 

I'adaptabilite et de perennite. 

Avont I'entree en bourse, comment s'etait passee la « fusion* avec Ocean ? 
B.U. : La fusion avec Ocean est posterieure a I' entree en Bourse. 
| I'epoque, nous etions encore mi peu jeunes, nous voulions que lea 
choses se fassenl doucemenl. Aujourd'hui, nous savons que lorsque 
nous nous portons acquerenrs d'un do nos concurrents, il f'aut 
parfois elre « brutal » dans la faeon de Tintegrer au sein du groupe : 
dans les join's qui suivenl 1" acquisition, la 
pour s'appeler Infogrames. 



du sens du point de vue strictcment financier, e' 
apporter de la valeur an groupe. 



■st-ii-dire qirelle doit 



iciete doit changer de nom 



Vous annonciez sur l'E3 que Infogrames, du fait de capitaux importants, allait 
racheter encore du monde. GT ? Hasbro ? D'autres ? 
B.B. : Wait and see... Toutes nos acquisitions ont trois points 
communs qui sont en fait des criteres de choix : d'abord la soeiete 
visee doit avoir une gamine de produits eomplementaires avec la 
notre. ensuite le management de cette soeiete doit partager la vision 
[pie Infogrames a de son marche et enfin, cette acquisition doit avoir 



Ces derniers temps, 
Infogrames pratique 
une politique 
d'expansion AGRESSIVE, 
basee sur des rachats 
et des operations 
boursieres. pour en 
savoir plus, nous 
avons pose quelques 
questions au gourou 
de cette societe : 
Bruno Bonnell. 



Quels sont actuellement les chances pour un jeune developpeur f rancais de venir 
vous voir avec un projet ? Un contact ? 

B.B. : LOO % de chances de venir nous voir avec un projet, toutes les 
eqiupes sont tres disponibles el philot a 1'affut de nouveaux talents. 
Pour eela, il faut se mettre en contact avec le publishing via le site 
Web Infogrames, tons les contacts y sont detailles. 

De la console au PC, du jeu a i'educatif... une tres large gamine mais rien de 

serieux sur Internet. Pourquoi ? 

B.B. : Au contraire, des choses tres serieuses sur le Web mais pour 

I'instant encore en sous-marin. Nous avons une strategic 

Internet a laquelle nous mettona la clerniere main, on ne pent 

evidemment pas creer une major des jeux interaetifs sans 

avoir une strategic on-line. 

Propos recueillis par Didier Latil 



Bruno 

Bonnel 








Ce developpeur bordelais a reussi l'exploit, en quelques 
annees, de devenir l'un des intervenants majeurs de la 
mosaique ludique franqmse. avec une entree en bourse 
et le developpement d'un dessin anime, kalisto devrait 
bientot faire beaucoup de bruit ! 



Une cuvee exceptionnelle 




kalhlo 



Nom 

Kalisto entertainment 



Date de creation 

1991 

Fondateur(s) 

Nicolas Gaume 

Effectif 

Plus de 250 personnes 

Adresse 
Cite Mondiale - Porvis des Chartrons, 

33074 Bordeaux Cedex 

Jeux developpes 

Fury of the Furies, Ultimate Race Pro, 
Dark Earth, Nightmare Creatures 

Projets 

Dark Earth 2, Ultimate Race Rally, 
Nightmare Creatures 2... 

Adresse Internet 

www.kalisto.com/fr 



ficlie signaletique 



II y a deux mois, nous vous 
avons assene le portrait de Ni- 
colas Gaume. patron de Ka- 
listo, et ce choix d'un boss plutol 
que d'un developpeur n'etait pas 
innocent. L'an dernier, moyennant 
une prise de risques consequente, 
la societe basee dans le Sud-Ouest 
de la France avail entame une poli- 
tique de croissance assez impres- 
sionnante. embauchanl des di- 
zaines de personnes. Le but 
annonce etait clairement de se 
donner les moyens de rivaliser 
avec les plus grands. II faut savoir 
aussi que Kalisto a tres tot rai- 
sonne au niveau international, 
avec un bureau aux Etats-Unis, en 
Angleterre et une bonne presence 
enAsie. Vendredi 25 juin, Kalisto 
est aussi entre en bourse sur le 
nouveau marche, avec au passage 
une interview de Nicolas Gaume 
au journal televise de 20 heures ! 
Bref, cela devient sericux. Malgre 
nos tentatives de corruption a 
coups d'enormes bouteilles de vin, 
il nous a ete impossible depuis IS 
mois de decouvrir ce qui se passait 
dans les bureaux de Kalisto. La re- 




sistance quasi-magique des trou- 
pes locales a Tabus de substances 
vinicoies a tres vite eu raison de 
nos pietres essais. Neanmoins, 
nous savons que Nightmare Crea- 
tures 2, annonce sur PlayStation, 
verra le jour sur PC, tout comme 
Ultimate Race Rally, un nouveau 
concurrent pour le genre surcharge 
des courses de rallye. Reste enfin 
Telaboration d'au moins un autre 
produit base sur Tunivers de Dark 
Earth, sans oublier la serie televi- 



see, qui sera developpee ct tournee 
Tan prochain par la societe Free 
Scott. L'avenir de Kalisto semble 
plus que rose... Surtout lorsqu'on 
sait que pour leur premiere joumee 
en bourse, la demande a ete 35 fois 
superieure a l'offre ! L'action co- 
tee a l'ouverture a 14,9 euros est 
montee jusqu'a 20 euros a la clo- 
ture... Et puis e'est comme le 
Loto, 1 00 % des gagnants ont tente 
leur chance ! I 

Didier Latil 
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Dispotiible en Sqrtembre sur vos ccrzns 



□ 



On les avait connus dans les annees 80 avec Le Manoir 
de mortevielle, le premier jeu d'aventure sur atari st 
avec synthese vocale. puis, il y a eu maupiti island, 
Vroom, F1 Racing et cette annee, Official Formula One 
Racing. Ils aiment la F1 chez Lankhor ! 



Lankhor 



La Fl encore 




Date de creation 



Fondateur(s) 

Jean-Luc Langlois, Kilkhor 

Effectif 

1 7 personnes 

Ad r esse 

130, av. Joseph-Kessel, Acfipoie Bat. G 
78970 Voisins-le-Bretonneux 

Jeux developpes 

Outzone, Le Manoir de Mortevielle, 

Moupiti Island, Vroom, 

Official Formula One Racing 98 

Projets 

Official Formula One Racing 99, 2000 

Adresse Internet 

www.lankhor.com 



Fiche signaletique 



La societe Lankhor est issue 
de la fusion de deux entre- 
prises, BJL Langlois et 
Kilkhor, d'ou son nom. Depuis 
quelques annees special isee dans la 
simulation de Fl, la societe fonc- 
tionne sous un statut de S.A.R.L., 
avec des actions reparties entre ses 
fondateurs, son gerant Daniel 
Macre et Eidos, ce qui implique 
bien sur un accord d'exclusivile 
pour la distribution des produits. 
D'ailleurs, en plus des simulations, 
Lankhor travaiile en parallele sur 
un projet de nouveau jeu, plus ori- 
ginal et plus creatif que la FL dont 
le concept est en cours d'elabora- 
tion. II n'est pas impossible non 
plus de retrouver dans le fulur de 
Lankhor des jeux d'aventure, un 
genre qui avait fait son succes ini- 
tial. La course continue done... Is 
Didier Latil 





Daniel 

Macre 



Gen4: Pouvez-vous vous presenter ? 

Daniel Macre : Je suis ingemeur ENSICA (aeronautique). 
J'ai effectue ma earriere nomine ingenieur inform a ti que puis cadre, 
prracipalement eb_ez Digital Equipment (DEC) oil je suis reste 20 ants. 
Dans le passe, j'ai eu comme hobby la realisation de jeux video. 
J'ai commence par deVelopper Vroom en six mois sur Sinclair QL en 
1986. J'ai ensutte developpe Vroom sur Atari ST en 1988 et, 
apres six mois de developpement solitaire, je me suis associe a 
Lankhor. En accord avee Jean-Luc Langlois, j'ai choisi de rejomdre 
Lankhor en tant que gerant en mars 1996 avec pour objeetif le 
redemarrage de la societe, qui s'elail im pen assoupie. 

Apres Vroom et les simulations de Fl pour Eidos, Lankhor continuera-t-elle dans 

cette direction ou des projets differents sont-ifs prevus ? 

D.M. : Avec Eidos. qui a repris Domark en 1996, nous developpons 

les saisons 98. 99 et 2000 de Official Formula One Racing sur PC et 

PlayStation. Nous avnns differencie noire prodiut par rapport 

a la concurrence pour toucher un pidilie plus large que ceiui 

des simulations pures et dures, en travaillant sur le gameplay et en 

apportant quelques idees originates qui visent toutes a renforcer 

Timpression de liberie domiee an joueiir (replay avec reprise 

de la condmte, grande liberie des cameras, cameras dynamiques, 

vue 16/9, etc.). Nous travaulong actuellement sur la saison 99 

de Official Formula One Racing PC. 

Propos reeueillis par Didier Latil 





ItlM 


•HARP Wffl' 

, . :?,V l- ' < 


•:'3 : 


liH 


afc 1 



le rvr/io RLrjS 



u 



.r J- 



A-JJ 



f- 






Nuclear,. 
1 assault 








Aucoeurde 
I'armee 





Un nom A faire fremir tous ceux qui ont ete traumatisms 

PAR les maths dans leur jeunesse, des projets 

a faire palir tous ceux que le jeu video passionne, 

Mathematiques Appliquees est une boite hors 

du commun, mais leur nom etait-il vraiment necessaire ? 



I + A = Intelligence + Adaptation 

the matiques A ppli quees 




M* 



Nom 

Mathematiques Appliquees 

Date de creation 

1997 

Fondateur(s) 

Bruno Heintz 

Effectif 

30 personnes 



Jeux devefoppes 

lien encore 



Adresse Internet 

URL : www.onimaths.com 



C'est fou ce que le monde 
peut etre bien fait. Vous 
collez deux zigues ferns de 
maths et de bio, passionnes de jeux 
de role, de jeux video (en fait, de 
tout ce qui peut servir a passer un 
bon moment en rigolant), et vous 
les enfermez trots jours dans une 
meme piece. Pour tie pas qu'ils 
s'entretuent, vous leur faites le 
plein de biere, cigarettes et pizza 
froide, et vous observez. On peut 
s'attendre a ce qu'ils organisent une 
partie de pizza-frisbee, ou encore 
qu'ils jouent au foot avec une 
canette vide, je ne sais pas, moi, 
mais qu'ils s'amusent au moins ! 
Eh bien non. Ces deux bons- 
hommes, eux, ont decide de creer 
une entreprise. Et quel nom vou- 
liez-vous qu'il lui donne? Mathe- 
matiques Appliquees, bien sur ! 
C'est sur qu'avec un nom pared, on 
pourrait penser a une boite d'edi- 
tion de livres niveau fac, ou encore 
a quelques savants fous bien deci- 
des a trouver la finalite du nombre 
Pi. . . autant dire un ramassis de pre- 
miers de la classe completement 
fermes au monde qui les entourent. 
Eh bien non, meme pas. 




Mathematiques Appliquees est 
composee a 50 % de chercheurs et 
50 % d'ingenieurs. 
Quatre branches la composent. La 
premiere est destines a la bio. Elle 
s"occupe de la recherche de la per- 
ception d'un etre vis-a-vis de son 
environnement, de revolution de 
renvironnement vis-a-vis dcs 
etres, bref tout ce qui conceme 
Thomme et son monde. mais aussi 
sur le genome humain. 
La seconde est portee sur 1' Indus- 
trie. Elle englobe la simulation, les 



Fiche signaletique 




controles. la prediction, et permet 
a rentreprise de se faire un nom 
parmi les activites de la Defense. 
Des contrats ont deja ete signes 
avec Matra, d'autres suivront peut- 
etre avec Dassault... 
La troisieme se penche sur la 
robotique (robots et vehicules). 
Ainsi, le groupe developpe des 
logiciels afin d'animer des robots 
ou d'equiper des vehicules (mili- 
taires ou grand public) pour de 
faciliter leur pilotage. 
La derniere, enfin, est celle qui 
nous interesse le plus, c'est la 
branche jeux video. Mathematiques 
Appliquees s'occupe de leur 
developpement et de la creation 
d'outils capables d'etre vendus a 
d'autres developpeurs. 
Mais toutes ces branches sont liees 
d'une intime maniere. En effet, il 
suffit de prendre Direct LA. (voir 
encadre) pour comprendre de quoi 
il retoume. Direct l.A. n'est pas a 
proprement pai'le un otitil capable 
de gerer le son, la 3D et j'en passe, 
comme son homologue DirectX de 



©itaidt ILA, 



Biological and emrtiDnal states 
Perceied realfty 
IntapretaiWmof reality DirectlA SI 

Memory 




Actions 
Behaviors 

Cfrders 




Peacemakers sera le premier jeu video de Mathematiques Appliquees. Ce wargame, entiere- 
ment developpe en interne, utilise la technologie Direct I. A., capable de rendre I'ordinateur 
evolutif selon vos tactiques. Autant dire que chaque nouvelle partie sera differente. Peacema- 
kers se deroule de nos jours. Vous jouez une sorte 
d'Otan bien decide a faire plier les sbires d'une 
sorte de Saddam Hussein. Vous pourrez tuer, piller, 
violer, bruler et j'en passe mais ce que vous ferez 
decidera de votre sort. Trop violent et non respec- 
tueux des Droits de I'homme, il se pourrait que vos 
allies decident de vous lacher. L'information sera 
au cceur de ce jeu, avec en prime la possibility de 
manipuler I'opinion publique. Tout comme en vrai, 
en quelque sorte. Vos unites apprendront vos tac- 
tiques et seront capables de les reutiliser, et tout au 
long du jeu, elles prendront du galon. C'est beau, 
ca a I'air passionnant et c'est pour juin 2000. 




Le grand projet de Mathema- 
tiques Appliquees est de re- 
voiutionner non seulement le 
jeu video mais aussi la vie de 
tous les jours. Leur produit 
s'appelle Direct I. A. (tant que 
Microsoft ne leur met pas de 
batons dans les roues) et 
s'oppose radicalement a tout 
ce qui s'est deja Fait en ta 
matiere. Pour faire simple, 
Direct LA. est destine a 
rendre les unites un tant soit 
peu intelligentes. Selon I'envi- 
ronnement dans lequel elles 
evoluent, selon ['experience 
qu'elles acquierent [suivant 
vos tactiques, votre facon 
de proceder, le nombre de 
troupes que vous engagez, 
etc.), elles deviennent plus ou 
moins autonomes. Idem pour 
les unites gerees par I'ordina- 
teur. S'il se fait voir une fois 
d'une certaine maniere, il 
agira ensuite de telle facon 
que vous ne pourrez utiliser 
deux fois la meme tactique. 
Pour conclure, Direct I. A. 
tente d'ammener I'ordinateur 
a I'egal de I'homme. 
Bien entendu, ce pro- 
gramme sera vendu a 
d'autres developpeurs desi- 
reux de s'en servir. 



chez Billou. II est destine a rendre 
les unites capables d'apprendre. 
Selon vos faits et gestes, ces unites 
apprendront soit a vous obeir et agir 
selon votre mode de pensee avant 
meme que vous leur donniez un 
ordre (s'ils sont de votre cote), soit 
I vous contrer avant meme que 
vous n'ayez enclenche votre phase 
(Taction (s'ils sont vos ennemis). 
Ce Direct LA. peut bien entendu 
etre adapte aux jeux vid£o, mais 
aussi aux robots et tout un las 
d'autres trues possibles et imagi- 
nables (vous vous voyez en train de 
conduire une voiture adaptee a 
votre conduite ? Non '? Eh bien ils 
lenient de le faire !). Les premiers 
nes de cette technologie seront 



Peacemakers (a veniren juin 2000), 
et le robot MASA, sorte de chien 
electronique (auquel il iva pas 
encore ete donne de nom mais 
appelons-!e Woof, voulez-vous ?), 
capable de remplacer un debs ordi- 
naire. 11 faul savoir que Direct LA. 
sera constamment upgrade pour 
devenir, peut-etre un jour. Legal du 
cerveau humain. Mathematiques 
Appliquees s'est donne comme but 
de devenir le «Cyberdine», 1'entre- 
prisc bien connue du film Termi- 
nator. Quant a savoir s'ils construi- 
ront des T-1000 qui ravageront par 
la suite notre planete, c'est autre 
chose. D'ici-la, il faudra que quel- 
qu'un pense a les arreter... 

Cedric Gasperini 
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Il existe quelques tres rares developpeurs a avoir reussi 
a veritablement rafraichir l'univers du jeu... 
Frederick Raynal et son equipe en font partie ! 
Nous avons rencontre celui qui a fonde No Cliche, 

SOCIETE DEVELOPPANT SUR DREAMCAST ET PC. 



LCliche: 



Itineraire d'un enfant 
qui nous gate 



Frederick 

Raynal 



Gen4: Peux-tu nous presenter en quelques mots No Cliche ? 
Frederick Raynal : Adeline Software (societe appartenaiit toujours 
au groupe Delphine) a rendu son Equipe et sa technologic a SEGA 
pour creer une nouvelle societe de developpemenl, No Cliche S.A., 
filiale a 100 % de SEGA France. Nous Iravaillons exelusivenient pour 
SEGA et en particnlier la Dreamcast. mais nos jeux seront aussi 
portes sur PC. Mais on vent surtout fairc de bons jeux. 

Pourquoi ce nom ? 

F.R. : Nous voulions un nom que des anglophones comprennent et 
qui contienne un mot I'raneais. El comme nous essayons toujours de 
faire des jeux differents, liors mode en tout cas, toutes les conditions 
etaient remplies par No Cliche. 




Alone in the Dark, LBA et maintenant Toy Commander... des jeux a chaque fois 
complement differents ? Pourquoi aborder plusieurs genres ? Quel sera le 
prochain essai ? 

F.R. : Le prochain essai sera encore different. Je crois que pour 
qifun jeu suit reussi. il f'aut « s'amuser » en le faisant. En creant 
toujours le meine genre de jeu, on gagne eff'ectivenient en experience 
mais l'equipe s'use vite. 



CUES 



Date de creation 

1997 



Fondateur(s) 

Frederick Raynal, Didier Chanfroy. . . 



Adresse 

27, rite de la 

69003 Lyon 

Jeux developpes 

Time Commando 

Projets 

Toy Commander, Agortha 

Adresse Internet 

www.nocliche.com 



Fiche signaletique 





Peux-tu decrire en quelques lignes ce que vous avez voulu faire et 

ce qu'esf Toy Commander ? 

F.R. : Le but est de retrouver les sensations qu'on pent avoir quand 

on est gamin et qu'on s'invente des histoires avec ses jouets. En plus, 

jc voidais cpie ce soit un jeu avec lequel on puisse jouer 5 minutes ou 

bien a'investir a fond et tenter de progresser a travers le systeme de 

BOSS et de chronos, mais la c'est plus dur. 

Comment vous est venue I'idee de Toy Commander ? 

F.R. : L'idee originale vient de Didier Chanfray. On etait en train de 
barler d'un autre jeu qui se passe dans line maison et i] a dit qu'avec 
des avions, ca pourrait etre sympa. Mon sang n'a fait qu'un tour ! 
II falla.it que le jeu soit base sur des missions afm de flirtcr avec 
differents styles de jeu (combat, course, strategic, dexterite) et nous 
avons commence sur-le-champ. La richesse est telle que nous avons 
ajimte plusieurs sortes de vehicules (voituxea, heliropteres, tanks, 
Jeep- etc.). Les versions PC seront faites en interne. 

Que penses-tu de Alone 4 ? Pas de regrets ou d'envies de revenir sur ce genre 
de produit ? 

F.R. : Alone 4 a Pair tres prometteur. Je trouve Dependant que 
Infogrames manque d'imagination. J'avais des idees tres precises de 
ce qu'aurait pu etre le deuxieme et event uellement les autres opus, 
mais iJ sont partis dans une direction radicalcment differente. 
Le genre commence a etre bien eneombre, il va falloir etre tres 
original pour sortir du lot. 




Pourquoi ne pas avoir continue LBA ? N'es-tu pas interesse par un univers 
complet ou une saga ? 

F.R. : Nous n* avons pas continue LBA a cause du changement de 
societe. Avant de partir. nous avons ecrit le scenario du 3, mais les 
droits ne nous appartiennent plus. J'aurais vraiment aime faire un 
troisieme LBA, mais de toute f'ac.on pas juste apres le second. Malgre 
tout, U se pent qu'un jour LBA 3 arrive sur Dreamcast. . . 

Pourquoi avoir choisi la Dreamcast et SEGA ? 

F.R : La Dreamcast de SEGA est une machine ires performance et 
facile a programmer. Lorsque nous avons eu la proposition de SEGA, 
nous nous sommes pose beaucoup de questions, La console nous a 
toujours interesses (LBA el Time Commando existe sur PlayStation). 
Ce qui m'a defmitivement decide, c'est I'enorme avantage a travailler 
sur inie console plulot que sur un PC : la machine est la meme pour 
tout le inonde. Ce qui veut dire que tous les rendus graphiqnes et les 
reglages de gameplay seront exactement ce qu'on a voulu. On se 
reposera la question des differences de cartes 3D, de vitesse de 
machine, ou de type de joystick utilise pom' la version PC, au 
moment de la conversion. 11 y a peu de temps, j'aurais repondu le PC 
car les jeux en reseau vont devenir de plus en plus courants, mais 
depuis la Dreamcast avec son modem, les ehoses ont change. Le cote 
trop technique (et aleatoire) de ces jeux sur PC etait un frein pour le 
grand public. La Dreamcast va etre le veritable debut des jeux en 
reseau accessibles a tous. 

Vous voulez grossir, vous lancer sur plus de projets, toucher au on-line ? 

F.R. : Oui. nous allons bien sur nous oceuper du on-line, je dirais 
meme se jeter corps et ante dedans. Notre premier jeu ne l'est pas car 
les infrastructures ne sont pas encore en place en Europe (je parte 
ties reseaux SEGA conmie au Japon qui permettent des connexions 
tres directes entre les joueurs, eu tout cas bien mieux qu'a travers 
Internet). Le resultat des prochains jeux decidera si on passe 
a la vitesse superieure. J'aimerais qu'on puisse (aire deux ou Irois 
jeux simullanement. j'ai trop souvent cu des idees que j'aurais 
du concretise!- immediatement, ear apres elles etaienl soit 
trop vieilles, soit deja faites. 

Propos reeueiflia par Didier Lalil 
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Trop fort ! Ils n'en sont qu'a leur premier jeu et 
ils font deja parler d'eux ! c'est que death dealer, all 
vii des premieres captures et de ses promesses, promet, 
justement ! mais qui sont donc ces joyeux ambitieux 
qui, demain, rivaliseront peut-etre avec buzzard ? 




Dent pour dent? 




f 1 1 il pour ceil. Ca c'est un 
I 1"H nom qui claque, surtout 
X— M J dans le milieu des jeux 
video oil la violence et I'agressi- 
vite sont les modus operandi 
d'tui grand nombre de jeux. Pour- 
tant, les p'tits gars de cette jeune 
societe de developpcment se de- 
fendent d'etre des mechants qui 
mordent tout le monde. Lorsqu'on 
leur demande d'ou vient leur nom, 
ils repondent : «D'une soiree Men 
arrosee, de la loi du Talion (com- 
prise dans son acceptation posi- 
tive : CEil pour mil rend a ses colla- 
borateurs ce qu'ils lid dnnnent) ». 
On est done loin du dangereux bar- 
bare que Ton incarncra dans Death 
Dealer, un jeu de role sacrement 
ambitieux. sifue dans un univers 
heroic-fantasy a la Conan. 
Vous avez dit jeu de role ? Eh oui, 
ce n'est pas un hasard si Benoit 
Clerc et ses seides ont tape dans ce 
genre. Tout d'abord, ce sont tous 
des mordus de Baldur's Gate, Dia- 
blo et autres, et reconnaissent 
qu'ils y ont ete sensibies : «Ces 
jeux nous ont influences, vu qu 'on 
y a tous beaucoup joue ainsi 
d'ailleurs, et pour completer la 
liste, qu'a Fallout. Nous n'avons 
pas la pretention d'inventer 




un genre nouveau dans Death Dea- 
ler ; le jeu de role existe depuis 
pres de vingt ans. Nous souhaitons 
siinpleinent apporter noire modeste 
pierre a I 'edifice et faire un bon 
jeu. C'est deja pas mal non ?» 
Bien sur que c'est deja pas mal. Je 
dirais que ce serait meme bien ! 
Mais ce ne sera peut-etre pas fa- 
cile, apres Diablo II, Darkstone et 
Planetscape Torment, de se faire 
one place. Le jeu n'est pourtant 
pas la seule activite de la societe 
puisqu'elle propose ses services 
pour I'elaboration de produits 
multimedia (creation et production 
sur les marches de la communica- 



Ficlie stgnaletique 




tion. animation, sites Web, etc.), et 
c'est meme son activite initiale. Si 
pas mal de produits sont develop- 
pes en interne (c'est desormais Line 
priorite). certains d'entre eux ont 
ete simplemenl edites comme 
retonnant «Dossier OVNI» ou 
«Citoyens du monde ». On peut 
verifier l'etendue de leurs talents 
en se rendant sur leur site tout en 
Flash, ou 1'on apprend qu'ils deve- 
Ioppent des concepts, qu'ils met- 
tent en valeur des idees, ce qui 
n'est pas courant. 
Un projet de dessin anime semble 
etre assez avanee egalement : Un- 
derground Cafe, que Ton retrou- 
vera a la tele et sur le Net. II y est 
question des aventures psychede- 
Hques de qualre zombis rock star ! 
Pour se faire une idee, on peut al- 
ler sur leur site ou quelques ex- 
traits sont disponibles. Loin de se 
disperser. les p'tits gars menent 
tous leurs developpements de front 
et leur donnent autant d' impor- 
tance. Souhaitons done leur bonne 
chance : rolezjeunesse ! 

Luc-Santiago Rodriguez 
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BenoTt Clerc 

II vienfr du jeu de role traditionnel ou c'est une figure connue. A 29 cms, il a dejd ete commercant (boutique Rocambole), auteur de jeux 
de role (Miles Christi, Atiantys, les Soirees Enquefes), editeur (Sans peur et sans reproche), traducteur, et enfin redacteur en chef de Backs- 
tab (mag de jeu de role) ! Le contraire d'un inactif quoi ! II dirige a present CEil pour ceil et s'occupe bien sur de Death Dealer en tant que 

game designer. II trouve meme le moyen de continuer a jouer I 

Thomas Zighem 

II n'est rien de moins que le createur de Genesia (1990) sur 
Amiga, et de Rising Lands. II est coauteur et programmeur sur 
Death Dealer. 

Mouloud Boukhlef 

II est coauteur et codeur et a participe a Rising Lands. 

Sebastten Chevalier 

II vient du milieu des demomakers. Son groupe, Nomad, a ga- 
gne la Wired 98, The Party 8 et Takeover 99. 

Ludovic Lamouche 

Le graphiste/animateur du jeu a participe a Tonic Trouble, Tim 7 
et Kirikou et la sorciere. M 




Renott 

Clerc 



Gen4 : Quelles furent les motivations du ou des createurs de CEil pour ceil ? 

Benoit Clerc : L'independance, le souci de la creativite et 

la possibilite d'initier nos propres projets en taut que producteurs ; 

se porter vers de nouveaux marches ; ce que les createurs 

d'CEil voulaient faire n'etait propose par aucimi; autre entreprise 

a lepoque. 

Quels sont les derniers jeux qui vous out passionnes, seul comme a plusieurs ? 

B.C. : Je crams de ne pas etre tres original dans la mesure ou comme 
beaucoup d'entre vous, nous ahnons avant tout les bons jeux. En 
Solo, nous avons beaucoup joue a Fallout 1 el 2, Baldur's Gate et son 
data disk, Civilization III, Commandos, Hall-Life, Cassar III, 
Sanitarium, Heroes III (un de mes jeux preferes !). En reseau, c'est 
Starcraft, Quake II et en ce moment, Dungeon Keeper 2. La boite 
tout entiere a ete saisie par la folie Worms il y a quelques mois. 

Comment percevez-vous le morche des jeux video octuellement ? 
B.C. : Sans vouloir donner le sentiment de cracher dans une soupe 
que je m'apprete a manger (un comble !), ma vision du marche du 
jeu video est plutot mitigee. Je viens d'un milieu, celui du jeu 
traditionnel. oil la creativite est exceptionnellement foisonnante. A cet 
egard et en tant que joueur, 1"E3 m'a laisse sur ma faim. A quelques 
trop rares exceptions pres (Diablo II, Dungeon Keeper II, Shogun, 
Age of Kings ou Planescape Torment) le meme concept s'etalait sur 
tous les ecrans de demo ; 3D temps reel, action immediate, univers 
«bateau», scenarios basiques et inusique techno. J'aime ces jeirx-la 



mais j'aime aussi etre surpris par un nouveau concept aux principes 
inedits. Je pense que les enjeux sont devenus si importants que les 
hoimnes en noir du marketing fmissent par etonffer la creativite pour 
minimiser les risques. Pourquoi se lancer dans un jeu au concept 
novateur dont on ignore s'il va plaire au public alors qn'il suffit de 
faire un bon jeu de baston en 3D pour gagner de 1' argent ? 

Death Dealer, votre prochain jeu, se deroule dans un univers peu exploite dans 
les jeux video. Qu'est-ce qui vous a inspire ? 

B.C. : Nous sommes tons de vrais fanatiques de Theroic-fantasy 
depuis fort longtemps et lorsque la question du theme s ? est posee, 
nous avons immediatement decide de faire un jeu exploitant ce type 
d'univers. Mais nous ne voulions pas d'un monde medieval- 
fantastique traditionnel avec des elf es qui detestent les nains et des 
magiciens aux chapeaux pointus cpii fument la pipe (Tolkien quoi...). 
Nous souhaitions un univers plus sauvage et plus violent qui permette 
au joueur de s"affrancbir un peu du schema moral traditionnel (les 
super gentils contre les super mechants) et qui soit surtout un monde 
taille pour une aventure aux dimensions reellement epiques. C'est 
pourquoi le choix s'est rapidement porte sur un univers dont on 
trouve les sources d'inspiration dans Conan, Elric et le cycle des 
epees, jusqu'aux sagas nordicpies ou meme Rahan. Un monde 
severement burne si vous me passez 1' expression... 

Que comptes-tu apporter au jeu video ? 

B.C. : J'avais d'abord pense lui apporter des bonbons parce que les 
fleurs c'est perissable, mais fmalement j T ai decide de lui apporter 
Death Dealer et apres on verra. Nous souhaitons tous a CEil pour ceil 
fabriquer les jeux auxquels nous voudrions jouer, etre aussi ereatifs 
que possible sans perdre de vue les imperatifs de production et de 
commerciansation et surtout ne fermer la porte a aucune idee. ■ 

Propos recueillis par Luc-Sanliago Rodriguez 
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Tout d'abord remarque par la presse speciausee pour 
leur premier jeu - omikron, the nomad soul - quantic 
Dream est maintenant la cible des medias genera i 
En effet, ces derniers font leurs choux gras de la 
participation de David Bowie a la musique de ce futur hi 
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Nom 

Quantic Dream 

Date de creation 

avril 97 

Fondateur(s) 

David Cage 

Effectif 

35 personnes 

Adresse 

1 1 rue Sointe-Felirite, 
75015 Paris 

Jeux developpes 



Projets 

Omikron, the Nomad Soul 

Adresse Internet 

www.quanticdream.com/ 



Fiche signaletique 



Pour vous dire a quel point 
cette societe' francaise est 
devenue me'diatique, son 
fondateur. David Cage, a du enchai- 
ner les interviews televisees lors de 
l'E3. CNN. LCI. BBC. routes les 
chaines y sont passees ! Mais si 
aujourd'hui beaucoup voient en 
Omikron un incontoumable (et que 
d'airtres s'y inte'ressent grace aux 
musiques de David Bowie), il n'en 
etait pas de mesne au debut du pro- 
jet. En effet, e'est un veritable par- 
cours du combattant que David 
Cage a du effectuer pour apporter 
un peu de reconnaissance a son 
jeu ! Heureusement pour lui, il pos- 
sedait dc nombreux contacts dans Ie 
milieu (il dirigeait un studio qui 
s'occupait de la musique de jeux 
video) et il etait assez passionne 
pour se consacrer a 1'ecriture d' une 
veritable bible. Ie scenario de scien- 
ce-tlction de Omikron. Bien decide 
a concretiser son reve et sachant par 
experience qu'il est impossible de 




courir deux lievres a la fois. David 
Cage du prendre une de'cision dan- 
gereuse : abandonner son travail 
pour se consacrer a la realisation 
d'une demo, seul moyen de pro- 
mouvoir son jeu aupres des edi- 
teurs. Pour cela, David fit une pro- 
position a un grand nombre de per- 
sonnes susceptibles de le suivre 



dans son delire : se lancer dans une 
pre-production de six mois (limite'e 
par des contraintes fmancieres evi- 
demment). quatre mois pour reali- 
ser une demo du jeu et deux mois 
pour inte'resser un editeur. Inutile de 
vous dire que les membres defini- 
tifs de Tequipe se comptaient snr 
les doigts d'une main ! Mais ces 





derniers out travaille exrremement 
dur (dans un petit studio insonorise 
de 10 nr. sans lumiere du jour) 
pour reahser Line demo integrant les 
elements novateurs du jeu ct etant a 
la pointe de la technologic Brer", 
une de'mo capturant l'essence de ce 
que serait la version finale. La 
demo prete dans les temps, la 
recherche d'un editeur commen- 
ca... Le plus dur etait a venir. 
L'e'quipe ne voulait pas signer dc 
contrat avec un editeur franc, ais 
(leurs tentative^ leur ont donne rai- 
son !). Elle voulait trouver une 
structure qui puisse subvenir aux 
inoyens de production (9 millions 
de francs a 1'epoque ! ) et qui lui per- 
mette de franchir les fronticres sans 
difficulte. Mais la majorite des edi- 
teurs etrangers fermait systemati- 
quement leurs portes aux develop- 
peurs francais capables selon eux 
de creer des jeux superbes mais 
sans aucun gameplay (selon David. 
rest encore vrai aujourd'hui). Du 
coup, les anecdotes sont nom- 
breuses. Entre les editeurs qui fai- 
saientvenir David jusqu'au fin fond 



des Etats-Unis pour lui annoncer 
qu'ils ne signeraicnt pas avec des 
Francois, ceux qui lui accordaient 
dedaigneusement une seconde pe- 
liode de preproduction pour peaufi- 
ner leur concept, ceux qui lui de- 



mandaient d'attendre six mois 
avant d'avoir une re'ponse, David 
aura tout connu ! Mais I'inalement. 
tout s'est arrange et un contrat a ete 
signe avec Eidos qui croyait enor- 
memenl en OTnikr-on. Pour la petite 
histoire, ia signature est survenue la 
demiere semaine de la periods des 
six mois... Un peu plus et Pequipc 
n'avait plus rien a manger ! Peu de 
temps apses (avril 97), David creait 
la structure indispensable a l'em- 
bauche de dix-huit employes et an 
commencement du developpement : 
Quantic Dream. C'est un apparte- 
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ment en plein Paris, bien sectioning 
(avec la partie reservee aux pro- 
grammeurs, celle reservee aux gra- 
phistes, etc.), qui sert de locaux. La 
suite, tout le monde la connait : un 
developpement long de plus de 
deux ans pour une sortie prevue mi- 
octobre. Ah non, il y a une histoire 
que je ne vous ai pas encore racon- 
tee : la rencontre avec la star. 
Au bout de seulement un an de de- 
veloppement, l'equipe s'est pose le 
probleme de la musique qui ac- 
compagnerait Omikron. David 
voulait une composition a la hau- 
teur de son jeu et pour cela, il n'y 
avait qu'une solution : louer les 



services d'un artiste de renommee 
mondiale. En plus d'une musique 
de qualite'. cela permettrait au jeu 
de profiter d'une promotion plus 
large. De nombreux artistes ont e'te 
contacted et si beaucoup se disaient 
interesses, peu se sentaient prets a 
s'investir concretement. 
Puis un jour, le nom de David 
Bowie fut enonce. Personne n'y 
croyait mais apres quelques mois 
et quelques rendez-vous avec des 
gens de son entourage profession- 
nel, une rencontre fut organisee 
avec la star. Enfin pas si star que 
ca puisque David (Cage pas Bo- 
wie) rencontra une personne tres 



simple qui s'est immediatement 
passionnee pour le projet (il a lu le 
scenario entierement, ce qui estim 
exploit de Taveu meme de son au- 
teur !). D'autres rencontres ont 
bien sur suivi et les deux uniques 
chansons esperees par l'equipe se 
sont transformees en un album 
complet sur le theme de Omikron : 
huit chansons et des musiques 
d'ambiancc ! Que dire de plus si ce 
n'est que la genese de Quantic 
Dream ressemble a un conte de 
fe'es... Si Ton oublie les souf- 
frances qu'ont du endurer 1'e'quipe 
pour en arriver la ! 

Sebastien Tasserie 
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Cyborg 3D PC Dash 

:le Diaital Stick* FinMesfaccourds clavier 

M ^», ™.,.,.ir « a connaitre par cceur ! 

nension a vos Joystick ambidextre a technolo- Avec | e pc Dash toutes le: 

ation aerienne, gie digitale s'adaptant entiere- fonctions de vos jeux son 

: d'aventure. ment a la taille de votre main. a la portee de vos doigts. 
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X6-33m 

Pad 8 boutons 
digital /analogique 
+ throttle pour PC. 
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En tirant directement son nom du Silmarillion de 
Tolkien, Silmarils affirmait deja son orientation 
ludique : medieval-fantastique, role et aventure. Il faut 
croire que ca leur a porte bonheur car apres 12 ans 
d'existence pas toujours facile, ils sont toujours la ! 




Le jeu d I'oncienne 
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Nom 

Silmarils 

Date de creation 

198/ 

Fondateur(s) 

Louis-Marie et Andre Rocques 

Effectif 

12 personnes 

Adresse 

22 rue de la Maison-Rouge, 

77185 Lognes 

Jeux developpes 

Ishor, Asghan 

Projets 

Sultan 

Adresse Internet 

www.5ilmarils.toni 



Lognes. Cherchez pas, ce 
it est pas une province Suis- 
se, ou meme un satellite dc 
Jupiter, c'est tout simplement une 
petite bourgade a cote' dc Paris. Moi 
aussi, avant de m'y rendre, je ne 
croyais pas a son existence. C'est 
en cherchant un raccourci que 
jamais je n'ai trouve que je suis 
tombe dessus. C'est la qu'est e'tabli 
Silmarils, une boTte de develop- 
peurs francais ancestrale ! Fondee 
en 1987 par trois jeimes fondus de 
jeux dont deux freres (le troisiemc 
larron s'est aujourd'hui envole vers 
d'autres horizons), Silmarils etait 
vouee, au depart, a I' edition et au 
developpement de jeux. Aujour- 
d'hui, cette socie'te' se dedic unique- 
ment a cette derniere activite. 
Interroges sur le sujet, les deux 
frangins (rentenaires, Louis-Maine 
et Andre Rocques. regrettent lc bon 
vicux temps : celui oil une poignee 
de fous furieux creaient Ieurs logi- 
ciels dans un garage et les editaient 
tranquillement. Aujourd'hui, pro- 




grammer un jeu ne suffit plus : il 
faut un service marketing d'enfer, 
des campagnes de pub, de Tar- 
gent. . . Alors comme ils ne peuvent 
plus editer leurs propres jeux, ils 
font appef a des gens dont c'est le 
metier. Par exemplc, leur dernier 
bebe, Asghan (un jeu d'aventure/ 
action medieval-fantastique) a etc 
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pris en main par Qrolier. Dommage 
pour eux : il a ete distribuc partoul 
dans le monde sauf en France ! Un 
comblc pour un soft developpe chez 
nous ! Date de sortie sur le territoi- 
re : inconnue. Merci Grolier. 
Alors c'est vrai que lorsqu'ils par- 
lent du systems actuel, nos deux 
freres ne sont guere enthousiastes. 
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Heureusement, ga n'a pas emousse 
leur appe'tit creatif. Et on ne peut 
contester leur originalitc el leur soif 
d'iiinover. Temoin, la sortie il y a 
presque trois ans de Deus, un simu- 
lates de sui"vie ou Ton incarnait un 
aventurier larguc en pleine jungle, 
qui dcvait gerer sa petite sante, scs 
armes et sa progression. C'etait 
precis, complet et on s'en souvient 
encore ! Et ils semblent bien partis 
pour continuer a nous etonner, si 
Ton en juge par la version de 
Sultan que nous avons pu decouvrir 
(voir encadre). 

Bon, un jeu par an (parfois moins), 
ilfaut avouerquec'est peu. Mais^a 
se comprend : chez Silmarils, ce 
soiit des artisans ; une douzaiuc de 
personnel permanentcs et une quin- 
zaine exterieures travaillent sur le 
meme projet, initie et chaperonne 
comme d'habitude par Louis-Marie 
et Andre. C'est simple, ce sont pro- 
bablement les demiers a travailler a 
I'ancienne : les voix sont enregis- 
trees an fur et a mesure par Tequipe 
de developpemenl et des amis 
comediens. C^a tombe bien, Andre 
fail du theatre cl met tout le monde 
a contribution. Dans une grande 
piece, une poignee de graphtsles et 
de programmers planchent sur 
Sultan a grand renfort d'encyclope'- 
dies sur 1' architecture arabe, de 
tests el de cafe. En les observant, on 
a f impression que tout le monde 
peul mettre son grain de sel partout 



et que les echanges vont bon train. 
Seule la musique sera confiee a des 
gens exterieurs. 

C'est tres rassurant de decouvrir 
des developpeurs qui a I "heure des 
multinationales et des cotations en 
bourse, travaillent encore de cette 
maniere. Bien sur, ils ne sont pas 
les seuls et Eric Chahi (Heart of 
Darkness), Frede'ril Raynal (LBA), 
et une poignee d'irreductibles bos- 
sent encore en petit comite. 
Mais cette situation, si elle preserve 
I'invention et la spontaneite, bref, la 
creation, ne facilite pas le travail. 
Silmarils se voit done oblige, pour 
chacun de ses jeux, de de'marcher 
les editeurs capables de supporter 
leur projet. exactement comme un 
petit de'veloppeur inconuu ! Du 
coup, ils ne croulent pas sous les 
moyens : des ecrans 15 ou 17 
pouces, deux equipes reduites 
(dont une a Nancy) mais des idees 
arevendre ! On est loin des studios 
de developpemenl luxueux ctoulTes 
par des delais de sorties imposes 
par editeurs exigeants ! 
Bref, une bonne lecon d'humilite 
(12 ans comme 5a !) qui prouve 
bien que le talent n'attend pas le 
nombre des billets. Pour plus d'in- 
fonnation, on peut allcr visiter leur 
site (http ;//www. si lmarils.com), et 
surtout les encourager en attendant 
leur prochain titre qui s'annonce 
drolement prometteur. 

Luc-Santiago Rodriguez 
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Louis-Marie et Andre Rocques 
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Louis-Marie et Andre Rocques sont non seulement freres mais 
veterans : ils appartiennent a la vieilie generation, celle qui a 
connu les Spectrum, les Amstrad, les Oric et aurres machines 
de guerre jamais dotees de plus de 64 Ko de memoire vive. 
C'est d'ailleurs sur ces engins benis (peut-on decemment en- 
core appeler ca des ordinateurs ? !) qu'ils ont fait leurs pre- 
mieres armes de developpeurs. Au depart, ils etaient auteurs 
chez Loricie! et c'est meme a eux que Ton doit le legendaire 
jeu d'avenlure L'Aigle d'or sur Oric ! Que de souvenirs hein ? 
Apres avoir travaille pour d'autres, ils deciderent de se mettre 
a leur compte et fonderent Silmarils, societe de developpe- 
menl et d'edition de jeux. Ce nom allait presider a leurs crea- 
tions. Silmarils : Silmarillion, Tolkien, medieval-fantastique... 
Pas etonnant qu'ils aient enchaine les jeux d'aventure ef de 
role (la serie des Ishar, Asghan...) mais pas seulement. On 
leur doit aussi une plethore de petits jeux rigolos ainsi que 
I'unique simulateur de survie du monde ludique (Deus). Es- 
sentiellement inspires par le medieval et I'a venture [«parce 
que c'est ce que nous savons hire le mieux»), et tres attentifs 
aux evolutions technoiogiques, ils travaillent actueilement sur 
Sultan (voir encadre) et bouillonnent de projets : un jeu 
de role Mulfijoueur, un eventuel Ishar 4, un Asghan 2, bref, 
de quoi nous occuper encore longtemps I Leurs derniers 
emois ludiques furent Ultima Online ef Age of Empires, 
« parce que c'est diablement beau et bien fait». ■ 
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Anecdotes 



• Thierry Falcoz, 

un ancien de Gen4 

travailla comme 

stagiaire six mois 

chez Silmarils. 

II a ensuite echoue a 

Gen4, puis a PC Force : 

quelle degringolade ! 

• La serie des Ishar 

connait actuellement 

un franc succes en 

Pologne, oil elle est 

distribute avec 

certains magazines. 

Les Polonais au moins, 

ne ralent pas apres les 

jeux complets ! 

• Silmarils envisage 

dans I'avenir de 

developper un jeu de 

role on-line dans le 

monde d'lshar. 

Mauvaise nouvelle 

pour Olivier. 




Si Sultan ressemble a premiere vue a un enieme clone cle Tomb Raider a cause d'une vue troisieme per- 
sonne desormais familiere, il suffit de le voir tourner et de decouvrir son histoire pour s'apercevoir que 
la comparaison s'arrete la. II s'agit effective menr d'un jeu d'oventure situe dans I'univers des Mille et une 
nuits ou Ton income Alim, un jeune adolescent charge d'une quete assurement peu commune : se ma- 
rier avec cinq princesses ! Une ode a la polygamie en somme ! Mais avant ce grand jour, il faudra les 
refrouver et surtout, les seduire ! Car les princesses arabes, c'est drolement capricieux ! Et vas-y que je 
te demande d'aller me cbercher une piante rare, de danser ou de jouer de fa flute, et mieux que ca I Les 
freres Rocques ont mis un point d'honneur a pondre un bon scenario : ils veulent des rebondissements, 
des combats, des personnages uniques, des surprises, bref, du rythme, «exactement comme dans un 
bon film ». La version que nous avons vue est pour I'instant conforme a leurs attentes et mon seul regret 
est qu'elle ne soit avancee qu'a 50 %. I! faudra attendre le debut de I'annee prochaine pour se marier 
virtuellement ! Bon courage les gars ! 
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• Targhan- 1989 

Leur premiere creation fut aussi leur premier succes. C'etait un 
jeu de baston en 3D, fun et rigolo. Deja. 

• Ishar- 1992, 1993, 1994 

Ce jeu de role decline en trois episodes offrait un monde co- 
herent et tres vaste. De nombreuses quetes, des personnages 
dotes de psychobgie : une reussite. A tel point que les joueurs 
leur reclament une suite ! 

• Transartica - 1 992 

Un jeu de strategie situe dans I'univers crepusculaire de La 
Compagnie des glaces. II a marque de nombreux joueurs. 

• Deus - 1 996 

Un jeu d'aventure new age : qualifie de simulateur de survie, 
il offrait une vue subjective et surtout une liberte d'action ab- 
solument unique. 

• Asghan- 1998 

Leur dernier jeu attend d'etre distribue en France. On y in- 
come un guerrier dans un univers medieval fantastique. Acce- 
lere 3D et tout. Dommage qu'on ne I'ait encore pas vu en ver- 
sion finale ! 
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SUR LES CHAMPS DE BATAILLE 

DU XXXI E SIECLE. 

CE SONT LES NEURONES 

QUI FONT LA DIFFERENCE... 
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< P/us de /S BattleMechs' differents 
Plus de 35 armements disponibles 

• Modifiez et reparez les 'Mechs' endommages 
a I'aide des materiels pris a I'ennemi 
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5 missions d 'instruction 

et E scenarios d 'Action Immediate 

20 missions sur 4 theatres d "operations 

Un mode Multijoueur reunissantjusqu'a 8 pilotes 



Cbisponible sur PC CD-Rom 



IChDPROSE EPS Microsoft 



(httpt//www.ubi sott.fr 
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hsoh| Ubi Soft 



Depuis sa creation en 1986, la societe Ubi Soft 
a parcouru du chemin. maintenant implantee 

DANS 16 PAYS, ELLE FAIT OFFICE D'ACTEUR INCONTOURNABLE 
DANS LE MILIEU... QUE CE SOIT AU NIVEAU DE L'EDITION, 
DE LA DISTRIBUTION OU DU DEVELOPPEMENT, 



hLSoft 



De filiale en filiale 




Nom 

Ubi Soft Entertainment 



Date de creation 



Fondateur(s) 

Yves, Gerard, Michel, 
Claude et Christian Guillemot 

Effectif 

I 474 personnes 

Adresse 
28, rue Armond-Carrel, 
93108 Montreuil CEDEX 

Jeux developpes 

Rayman, Pod, Fl Racing, 
Monaco Grand Prix 

Projets 

Rayman 2, Tonic Trouble 

Adresse Internet 

www.ubisoft.com/ 



Ficfte signaletique 



Comme vous pouvez vous en 
douter, l 1 empire construit 
par les freres Guillemot 

au cours de ces quinze dernieres 
annees ne fonetionne pas de la 
raeme maniere qu'une boite inde- 
pendante ne comptant qu'une ving- 
taine d' employes ! Attention, ne me 
faites pas dire cc que jc n'ai pas dit, 
chaque structure, petite on grande, 
presente ses interets et ses inconve- 
nients. Mais il semblerait que les 
dirigeants de Ubi Soft aient com- 
pris comment exploiter au maxi- 
mum leur imposante societe. Ainsi, 
en visitant la maison mere (cinq 
etages dans un batiment de 
Montreuil, en region parisienne). 
une reflexion s'impose : ils ont tout 
prevu ! Alors que certains rcconsti- 
tuent des epiceries dans des abris 
antialomiques pour prevenir la tin 
du millenaire, d'autres s'occupent 
de peautiner chaque mailion de leur 
chaTne de production de jeux video. 
De l'emergence d'une idee au 
design du packaging, Ubi Soft peut 
s'occuper de tout ! Ainsi, outre les 




cellules indispensables (centre de 
projets, centre de developpement, 
etc.), on trouve chez Ubi Soft un 
veritable studio son permettant de 
realiser la « localisation » des jeux 
(entendez par la, la iraduction des 
voix en fran?ais et si vous n'enten- 
dez pas, laissez tomber. . . ) ou enco- 
re un studio artistique capable de 
realiser des artworks (par exemple 



pour la presse specialisee) et des 
publicites pour le marketing. Mais 
la creation d'une telle infrastructure 
etait necessaire puisque, des 1994. 
Ubi Soft a decide de ne plus se can- 
lonner aux roles d'editeur et de dis- 
tributeur pour endosser egalement 
celui de developpeur. Aujourd'hui. 
la societe agit done sur trois plans. 
Elle distribue des jeux sans interve- 
nir dans leur developpement (pro- 
duits Lucas Arts, 3DO, etc.), elle 
e'dite des jeux developpes inte'grale- 
ment en interne (Rayman 2, Tonic 
Trouble, etc.), et elle edite des jeux 
sur Iesquels elle intervient plus ou 
moins au niveau du developpement 




',•104 




(S.C.A.R.S., Ultimate Golf. etc.). 

Ce dernier type de diffusion est 
appele Third Party : Line equipe 
apporte un jeu a Lin certain stade de 
dcveloppement et Ubi Soft propose 
sa structure pour le finir et assurer 
la postproduction {marketing, mise 
en vente, etc.). 

Aetuellement, pas moins dc 80 per- 
sonnes travaillent en meme temps 
sur Rayman 2, tous localises a 
MontrcLiil. Imagine/ done les pro- 
blemes de cohesion rencontres : 



chaeun effectue des modifications 
de son cote, modifications qui 
influent sur le travail des aulres per- 
sonnes de F equipe. A fin d'aniver a 
travailler effieacement dans de 
telles conditions, des postes speci- 
fiques ont ele crees. Par exempie, le 
travail du Data Manager cpnsiste a 
actualiscr. chaquc soir. une enorme 
base de donnees afin que le lende- 
main matin, tous les membres de 
Tequipc puissent travailler sur la 
meme version du jeu. Mais si la 




Rayman 2 
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Inutile de rabacher, vous savez 
pratiquement tout sur 
Rayman 2, ce jeu de plates- 
formes en 3D a la jouabilite 
impressionnante. Ce que vous 
ne savez surement pas, e'est la 
maniere dont est cree un 
niveau. Deux personnes y 
travaillent : un graphiste et un 
level designer. Respectant la 
ligne directrice decidee par le 
game designer (Michel Ancel 
pour Rayman 2) et utilisant le 
kit de travail qui leur est 
fourni (textures et objets 
respectant ['ambiance du jeu), 
les deux artistes disposent 
ensuite d'une totale liberte 
pour creer... Ce qui donne une 
vingtaine de niveaux 
differents mais gardant une 
coherence indispensable. 




situation s'avere compliquee, clle 
devient carrement complexe lors- 
qu'on sait gu'au debut du develop- 
pement de Rayman 2. r equipe 
de programmeurs se trouvait a 
Annecy, celle des graphistes a 
Montpelher et le reste des membres 
a Montreuil ! Ne'anmoins. Ubi Soft 
semble pret a fake face a ce genre 
de problemes puisque les filiales 
internationales travaillent enorme- 
ment ensemble {le debugguge de 
Rayman 2 se fait au Canada) et que 
la societe beneficie de connexions a 
haut debit privees (appeles « tun- 
nels » par les employes). Manifes- 
tement, Ubi Soft est pare a faire 
face a tout, meme si, en ce qui 
concerne la localisation des equi- 
pes, toLit le monde s'accorde a dire 
que la proximite est un avantage. 

Sebastien Tasserie 
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Vibes 



Creee fin 96, l'equipe de Vibes comptait a l'epoque six 
employes. et c'est avec eux qu'est ne mankind, un bebe 
premature. depuis, l'equipe a grandi et ce sont 
maintenant dix personnes qui se demenent pour rnir 
l'un des jeux on-line les plus prometteurs. 



Exclusivement on-line 




Norn 

Vibes 



Date de creation 



Fondateur(s) 

Alexandre Ledant, 

Frank De Luca et Yannis Merciet 

Effectif 

10 personnel 

Adresse 

40, av. des Terroirs de France 7501 2 Paris 

Jeux developpes 

Monkind 

Projets 

Mankind 

Adresse Internet 

www.mankind-universe.net/ 
france/index.hrm 



Time signaletique 



C'est en plein Bercy Expo 
que se trouvent les nou- 
veaux loeaux de Vibes. 
Afin d'oublier Ic temps ou les six 
membrcs de l'equipe se pietinaient 
en travaillant dans un petit apparte- 
ment, la societe a investi dans des 
bureaux suffisamment grands pour 
que chacun dispose d'assez d'es- 
pace vital. En tout cas, l'ambianec 
de travail rappelle celle qui pouvait 
regner a l'epoque ou les develop- 
peurs travaillaient au fond d"un ga- 
rage : une maehine a cafe, des bu- 
reaux bordeliques a souhait et 
quelques plantes vertes pour sur- 
vivrc a des nuits de travail. Mais re- 
venons un pen en arriere. A 1'ori- 
gine de Vibes, il y a trois homines : 
Alexandre Ledant (qui a travaille' en 
tant que graphiste chez Cryo pour le 
Deuxieme Monde, Atlantis et Me- 
garace 2), Frank De Luca (auteur de 
Megarace. Megarace 2 et Lost 
Eden) et Yannis Mercier ( realisateur 




de deux courts-metrages). Tous 
trois amis d'enfance (leurs parents 
respectifs se connaissaient avant 
leur naissance), ils partageaient le 
meme reve : developper un jeu on- 




line au nombre de participants illi- 
mite', un univers persistant unique 
dans lequel les joueurs du monde 
entier pourraient se connecter et 
jouer ensemble. Et ce reve s'est tres 
vite transforme en projet. projet du 
nom de Mankind, dont le top depart 
a ete donne' avec la creation de 
Vibes en 1996. Afin de concretiser 
au mieux leur reve, les createurs de 
Mankind ontchoisi l'univers le plus 
vaste possible (la galaxie) et le 
theme le plus large possible (rhu- 
manite). Mais n'ont-ils pas vu un 
peu trop gros ? En effet, il existe 
maintenanl une « affaire Mankind » 
qui pourrait se resumeren quelques 
mots : un jeu de gestion/strate'gie 
spatiale exclusivement on-line tres 
attendu, qui est sorti en decembre 
dernier aiors que pratiquement rien 
n'etait implemenle ! Vibes assume 
ses responsabilites, non sans nous 
faire rcmarquer que Cryo admet les 
siennes et que les distributeurs. qui 
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se stmt empresses de vendre le jcu 
sans meme respecter la date de sor- 
tie convenue, doivent en faire au- 
tant ! Bref, en decembre dernier, les 
choses se sont vite envenimees pour 
l'equipe et, face au noinbre de 
joueurs hallucinant essayant de se 
connecter, les serveurs ont du ctre 
ouverts, completement en libre ac- 
res : autant dire qu'il n'y avait pas 
dejeu ! Mais maintenant, la version 
1.5 de Mankind devrait etre tele- 
chargeable. Et ce pourrait bien Btre 
line petite revolution... 
Alors evidemment, au moment ou 
j'ecris ces lignes, la disponibilite de 
cette version est hypothe'tique. Mais 
faisons confiance a l'equipe de pas- 
sionnes et a la version qui m'a ete 
presentee qui changeait radicale- 
ment de celJe sortie en decembre. 
Tout d'abord. la majorite des inter- 
faces ont ete refaites pour offrir au 
joueur la vision desires des menus 
et des statistiques. Une nouvelle 



e'chelle a egalemenl ete implemcn- 
tee afin que la difference entre une 
corvette et un Valkyrie saute imme- 
diatement aux yeux. Cote gra- 
phisme, de nombreux effets spe- 
ciaux ont ete ajoutes : les tirs, 
les explosions, etc. Le Centre 
d'Echanges permet maintenant 
d'acheter et de vendre aupres de 
TEmpire et des autres joueurs. Un 
cote gestion a aussi ete ajoute a la 
construction de cites sur les pla- 
netes colonisees. Quant aux pro- 
chaines evolutions, quclques rebon- 
dissements sont a prevoir. Pour la 
version 2.0, une invasion &' aliens 
(qui permettra d'avoir acces a de 
nouvelles unites et technologies) est 
programmee... Imaginez un peu la 



tete des premiers joueurs qui se fe- 
ront ecraser par des vaisseaux de 
type inconnu et que des flashs d" in- 
formations de l'Empire feront etat 
de ces anicroches ! Et meme si 
l'equipe compte faire vivre Man- 
kind indefiniment, d ' autres jeux 
exclusivement on-line sont en pre- 
paration. Pourquoi exclusivement 
ou-line ? Simplcment car les fon- 
dateurs de Vibes pensent qu'il est 
difficile d'e'ehapper a Internet : 
«S*il ne vient pas chez vous par 
votre ordinateur, il viendra demain 
par votre tele, e'est un outil et un 
media incontournable. » Et si la 
vulgarisation cl'Intcrnet passait par- 
ies jeux video ? 

Sebastien Tasserie 
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CONTRAIREMENT AUX CLICHES, ON PEUT CREER DES JEUX 
PASSIONNANTS LOIN DES BUILDINGS HIGH-TECH ET SANS FAIRE 
DES O.P.A. A TOUT VA SUR LES CONCURRENTS. NlCHEE 
AU SEIN DU Xll e ARRONDISSEMENT DE PARIS, LA CHOUETTE 
EQUIPE DE TOKA S'EMPLOIE A NOUS LE PROUVER. 



Amitie franco-japonaise 




Norn 

Toka france 



Date de creation 

1991 

Fondafeur(s) 

Carlo Pertonfi, Lyes Belaidouni 

Effectif 

1 5 personnes 

Adresse 

1 4/1 5 Villa du Bel Air 
75012 Paris 

Jeux developpes 

Burning Road... 

Projets 

Soul Fighter 

Adresse Internet 

Pos de site 



Toka. petite societe tbrme'e 
autour d'une quinzaine de 
programmateurs passion- 
nes, a en fait connu plusieurs nais- 
sances. En 1991, une bande de 
copains se constitue en association 
afin de pouvoir elaborer et com- 
mercialiser tranquillement des jeux 
destines a la Super Nintendo. En 
1995, changement de cap. Notre 
fine cquipe s'installe a Londres. 
s'attaqiie a la PlayStation et lui 
ofire quelques kits majeurs, comme 
Burning Road, que les accros de la 
console de Sony n'ont pas pu 
oublier. Leur support cheri s'es- 
soufflant quelque peu, ces cerveaux 
toujours bouillonnants decident de 
regagner la France ct de se lancer a 
corps perdu dans Faventure de la 
Drcamcast, qui va leur permettre de 
concreliser leurs reves dc 3D. Dans 
leurs cartons, les e'bauches d'un 
projet grandiose : Soul Fighters. 
«Quand on a commence a tra- 
veller sur Sou! Fighters, il v a tin 
peu plus d'un an, personne ne 
croyait a la Dreamcasl, tout le 




inonde disail que ca allait se plan- 
ter», nous rappelle Carlo Pcrconti. 
dynamique el le'ne'breux CO. de la 
bande. Mais en ces temps de 
rachats et de concentrations, une si 
petite structure a-t-elle encore sa 
place ? « Bien sur, repaid Lyes 
Belaidouni, le directeur artistique, 
C 'est meme a noire petite taille que 
nous devoirs noire avarice. Nous 



Fiche signaletique 




avons pu (aire des virages a 180° 
dans I' elaboration du jeu sans 
devoir reunir le conseil d' adminis- 
tration el demander I 'avis des com- 
merciaux .'» Et quel produit ! Soul 
Fighters, s'annonce comme un 
beat' em up de grande classe. Sitae 
dans un environncment me'dieval- 
fanlastique tres manga, grace a un 
scenario concocte pai" les auteurs dc 
Dark Earth, il emmencra le joueLir 
dans 15 mondes diffe'rents afin de 
liberer des anies humaines prison- 
nieres de corps monstrueux ! 
Mouvements et enchainements im- 
press! onnants, decors dantesqucs. 
monstres superbes. Soul Fighters a 
vraiment tout pour plaire. En outre, 
pour une fois, la version PC, deve- 
loppe'e para] lelemcnt et basee sur la 
3dfx, est presque plus belle que 
celle de la console ! 
Tout cela arrive en scptcmbre. pour 
confirmer a ccux qui en douleraienl 
lc talent et le dynamisme des de've- 
loppeurs franeais. ■ 

Remy Goavec 
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JOUEZ AVEC 

CHRONIQUES DE LA LUNE NOIRE, 
LE 13™ E GUERRIER et GEN4 

ET DECOUVREZ L'UNIVERS FANTASTIQUE DU JEU DE 

STRATEGIE/COMBAT ADAPTE DE LA SERIE CULTE DES 

FANS D'HEROiC FANTASY 

. "Cejeu est grandiose dans tous lessens duterme". GEN 4 

"Wismerhill et ses compagnons vont faire trembler le royaume de la strategie en temps reel. 
Crvo siqne id son meilleur wargame... Que les fans de la B.D. se rassurent, ce titre lui est veritablement fidele". 
' * PC Team 

"'esfansde Chroniques de la Lune Noire sur papier seront enchantes... 

Le cote epique et titanesque est tres bien rendu ainsi que la magie omnipresente". PC Fun 

A GAGNER 

DU 1" AU 5™ e : 1 jeu Chroniques de la Lune Noire + 2 places de cinema + 1 T-Shirt 
le 13eme Guerrier + 1 silhouette geante des Chroniques de la Lune Noire. 
DU 6 AU 20* rae : 1 jeu Chroniques de la Lune Noire + 2 places de cinema 
+ 1 T-Shirt le 13eme Guerrier. 




COUPON REPOINSE A REIWOYER OU A KECOFIER SUR PAPIER LIBRE A L'ADRESSE SUIVAWTE : 

Concours Chroniques de la Lune Noire, cdl-fc-03 

Cryo Interactive Entertainment 24 rue Marc Seguin 75018 Paris 

Norn : Prenom : 



QUESTION A : 

Quel est le nom du heros des Chroniques de la Lune Noire que vous trouvez dans le jeu ? Adresse :N° Norn de la voie 

OGhorghor Bey □ Feidresa □ Wismerhill 

QUESTION B : 

Combien de camps jouables s'opposent dans Chroniques de la Lune Noire ? 

QUESTION C : 

Quel est le nom du mode de jeu qui vous permet de choisir votre carte et de determiner 

le nombre de vos ennemis ? 

D Mode direct □ Mode destruction □ Mode escarmouche 



Code Postal : V 

Date de naissance : / / 

Telephone : 

Email : - 

Configuration materiel : Processeur 
Lecteur 
RAM 



□ CD a DVD 



jeu est ouven a tou:c ist-iv ne p^vque majeure ■ 
10US seront parvenues avant le 30 aout 19S9 a mini. 
s. En application de I'Art 27 de la loi du 05/01/78. u 



5t exerijable a u pecs de Cryo Intel 
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Depuis mars, Canal+ Multimedia travaille en etroite 
collaboration avec infogrames sur des projets tres 
ambitieux. Eve-Lise Blanc-Deleuze, directrice generale, 
NOUS expuoue quelques petites choses... 



Canal+ 



La chmne multimedia 

Multimedia 



Eve-Lise 

Blanc-Deleuze 



Canal* Multimedia va-f-il rester fidele a sa politique de licences 
internes : Les Guignols ou Cleo ? 

Eve-Lise Blanc-Delenze : Pourtjuoi pas pour Les Guignols, 
mais d'aulres projets coneernant des emissions phares a I'antenne 
sont aussi a P etude... Cleo n'a effeetivement rien a eiivier a Lara 
Croft (elle est mains eonnue an niveau international mais possede 
des attribute tout aussi convaincants !) et ponrrait eire Phero'ine 
d'un prochain jen. 



W?)mu»m r , „ , No " 1 

Lanah Multimedia 

Date de creation 

mors ] 995 



Fondateur(s) 

Canal+ 



Jeux developpes 

Les Guignols de I'irrfo, Prost Grand Prix 

Projets 

Conol+ Foottoll 99, The Insiders, 
Paris 1313, Ledisparude Nofre-Dcme... 

Adresse Internet 

www.canolplus-multimedia.fr 



Fiche signaletique 





Ne pensez-vous pas profiter de votre parente avec Studio Canal+ pour utiliser 

leurs productions en images de synthese ? 

E.-L.B-D. : Plusieurs licences du Studio Canal-f et de chez Ellipse 

sont actuellement a Petude pour etre eventuelleinent utilisees dans un 

jeu video (Sphinx, Gaina, etc.)- Nous sonunes parfaitement eonscients 

de Pinteret (rime telle collaboration et e'est P oh jet meme de 

P existence de Canal+ Multimedia pour notre aetionnaire Canal+ ! 

A garder en memoire toutefois, que ees etudes et projets, 

en snpposant qu'Us obliennent tin feu vert, ne verront pas le jom' en 

tant que produit avant 2001... 

Vous trovaillez toujours avec Cryo, malgre le partenariat a 50/50 entre 
Canal+ et Infogrames ? 

E.-L.B-D. : L'objeetif de CMM est de multiplier les partenariats avec 
des societes du seeteur mais aussi exterieures, qui s'adressent 
an meme public irae le notre (12/35 ans). Ce n'est pas parce que 
Enfogrames detient 50 % de notre capital que nous nous lhniterons a 
ce seul partcnaire. Nous avons fait appel a Cryo lorsque nous avons 
initie le concept de produits ludo-culturels (Versailles a Pepoque). 
lis sont ensuite ventres en eoproduetion avee nous sur ce litre et nous 
avons continue ensemble la serie Egypte et Cbine. Ces trois litres sout 
de beaux sncces et notre collaboration a ete fructueuse. Nous allons 
sortir en fin d'annee, Paris 1313, Le disparu de Notre-Daine. D 
presente deux innovations majeures : la possibility d'incarner au sein 
du jeu trois personnages distinets el un gros travail sur P expression 
des personnages a etc fait. 

Propos recueillis par Didier Latil 
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JUSSIKU/PC/MAC 

17 rae fc Eebtes 

75005 PARIS 

JEU EN RESEAU SUR PC !!! 



:0I 43 25 85 55 
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VERSAILLES (78) 



COftBEIL (911 

- 'am S ,:,:. --i....:-..:-; 

91813 VILLAEE 

Tel : 01 60 86 28 28 

ANTO*rr(92) 

:.. j- !c Division Leck-rc 

vii60 Anlony 

Tel : 01 46 665 666 

BOULOGNE (93) 

jv ■■! C-^neioi Icrir-r: N 

■■:■::■ R-.:.:-..i:.o=3--t 



el ;0t 47 73 00 13 
AULNAY (93) 

. Cdo! Pernor - riiv. 1 

(606 Aulnov sous Bois 

eh 01 48 67 39 39 

PANT1N{93) 

wenuejeart Lclivs - N. 3 

93500 PANTIN 
fel: 01 48 441 321 

ST MNIS (93) 

Cdo I St Denis Basiligue 

>a 93?00 It DENIS 
Fe! : 01 42 43 01 01 



Tel : 01 43 11 37 36 
CHENNEV1ERES (94) 

;. :l:!ul HNCEVEMi M .: 

^^'ii ORMESIiO-J 

"■■ 71 45 939 939 



49 81 93 93 
JIM (94) 

,.,,:.,«:„,;fa.:Ma i . y 

..II ■, ...,■■ Mil' I 

el : 01 43 901 901 
I WNTENAY SOUS WMS (94) 

1 C. Cdal Vcl de Fontenay 
9; I 20 Ponler-ny iou, 3oir 

"1 :01 48 76 6000 

CEROY PONTOI5E (95) 

C. Cola Cergy 2 Fontaines 

95000 Cergy 

Tel :01 34 24 98 98 

SANNCXS (95) 

C. Qrinl Conlinent 

-'i. 10 SANNOIS 

Tel ; 01 30 25 04 03 

MARSEILLE (13) 
■:; i:;.cia; Grand liftord 



TOULOUSE (31) 

U-u« lemponieres 

31000 Toulouse 

Tel ; 05 61 216 216 

44, rue de Tolleyrond 

51100 REIMS 
Tel: 03 26 91 04 04 

UUE (39) 
52 Rue Esq^rmoiie 

59000 ULLE 
Tel. : 03 20 519 559 
COMP1EGNE (60) 

37 i'J r.o,..r:. &-.ii' ,-,.- -.-„-, 

iOViXiCGMr IE 

lei :03 44 20 52 52 

LE MANS (72) 

« :■■_■ _du_Ger.fr.-,l Dr.- ..-;. 



LE HAVRE (76) 

al AUCHAN GRAND CAP 

Wont Go i Hard 
76620 UE HAVRE 
1 02 32 35 08 08 
»taIM>) 



■3 22 97 88 8B 
AMIENS PC (SO) 

1, rue Lamarck 

30000 Amiens 



Tel: 05 49 50 58 58 
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DUNGEON KEEPER 2 NEED FOR SPEED * HAIJ UFE COLLECTOR BUY ROUX MANAGER 99 

KPHfl #^ is asMm SI VOUS TROUVEZ 

MOINS CHER, 




SOUL REAVER STREET WAR S DISCW ORLD NOIR HIDDEN & DANGEROUS 




SCORE-GAMES 

VOUS 

REMBOURSE 
le DOUBLE 

DE LA DIFFERENCE 
EN BONS D' ACHAT ! 



POUR SEULEMENT 1 FRANC de plus OFFREZ VOUS LE KIT COMPLET DU PILOTE 




/"fvendu seul : 99F] 

PC flight force weapons ^ 




DEMONSTRATION PERMANENTE AU SHOW 
ROOM DU SCORE-GAMES ST LAZARE 
AU 6 RUE D'AMSTERDAM PARIS 9™ 



BON M 



IE PLUS GRAND CATALOGUE DE JEUX VIDEO SUR MINITEL 

MISE A JOUR QUOTIDIENNE ! 

>. PRIX DE VENTE DES JEUX 
I-- USTE ET HORAIRES DES MAGASINS 
». TRUCS ET ASTUCES 
V- COTE ARGUS & REVENTE DE VOS JEUX 
| . DEMANDEZ LE NOUVEAU CATALOGUE 
MENSUELGRATUIT! 



SCORE-GAMES VPC |9h30- 19H30I 

6-12, rue Avaulee - 92240 MALAKOFF - Tel: 01 1 53 320 320 

rr&»i»iii»iiii»r.»i.)«iaiiii..iiiii.iiiiSBl 
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Octusion 
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Expire le / 


» \ IND'QUEZ UN JEU DE fiEMPLACEMENT |AU MEME PRIX] EN CAS DE RUPTURE DE STC 
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Signolure . 


^™- * FR MS DE PORT METROPOLE EN 48H 1 1 a 6 jau, 29F| CONSOLE oOF 


f 




j^K.^ rr ,.|< r .= <,,■«., >.-=-«-.=.-iif tan ji ■;*.*,,. .ton CONSOLE -'OF 




UVRA1SON 24H 


^™'\ FRAIS DEPORT DOM- TOM/ CEE 24H i ::'.,-..- W*] OONSOIE 320F 




LIVRAISON 34.K 


SSX\\ TOTAL A PAYER 
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Ils se font oublier, puis reviennent fort puis 
disparaissent a nouveau pour mieux revenir. touchant 

A TOUS LES GENRES, AVEC QUELQUES LICENCES INTERESSANTES, 
LA SOCIETE SE LANCE DEPUIS QUELQUES MOIS SUR LES MARCHES 
INTERNATIONAUX... Ca DEVIENT SERIEUX ! 




Developpeur 

franco-mondial 




Adresse 

'elizy Plus, 1 bis, rue du PetHlamort, 
78140 Velizy 

Jeux developpes 

Genesia, Fort Boyord, Evidence, 
Corsairs, L'Amerzone 

Projets 

Les Fourmis, Mod Race 

Adresse Internet 

www.microids.com 



Fiche signaletique 



Microids est sans aucun 
doute Tun des develop- 
peurs francais les plus 
anciens. A sa tete, deux freres qui 
n'hesitenl pas a prendre parfois de 
serieux risques. Loin de se canton- 
ner a quelques genres, 1'equipe de 
Microids louche a tout, utilisant 
essenliellement des developpeurs 
en interne. L'an dernier cependant. 
Microids a sorli en France quelques 
bons produits de chez Monolith, 
dont Ie sympathique Get Medieval 
(une reprise de Gauntlet), mais sur- 
tout Shogo. lui aussi de Monolith. 
un quake-like dote d'une ambiance 
manga rafraTchissante. D'ici la fin 
d'annee, on devrait aussi avoir 
affaire a Mad Race, une course 
de buggies completement dejantee. 
Le'quipc noise tout sur lefitn et la 
jouabilite. En tout cas, avec 1'ou- 
verture d'un studio de de'veloppe- 
ment au Canada, celle de Microids 
en Italie, la reprise de titres cultu- 
rels de Microfolie's. une presence 
sur les marches americains, asia- 
tiques et europeens. Tannee s'an- 
nonce chargee. 
Si L'Amerzone est deja reconnu 




comme une tres bonne surprise a 
travers de nombreux pays, e'est 
surtout le jeu de strategic Les 
Fourmis que tout le monde attend 
pour Noel. Vous ne pouvez avoir 
e'ehappe a l'engouement du public 
francais pour Tecrivain Bernard 
Werber et sa trilogie Les Fourmis. 
L'an dernier, les insectes etaient a 
Phonneur avec une approche fun 
dans 1001 Partes de Disney ou 
FourmiZ de Dreamworks. Mais 
cette annee, cela va etre plus 
serieux. D s'agit d'un jeu de strate- 



gic, dans lequel le joueur va devoir 
assurer le developpement. la defen- 
se et la survie d'une fourmiliere de 
fourmis rouges : la fameuse Bel O 
Khan de la foret de Fontaineblcau. 
Le but final, outre de vaincre divers 
aulres insectes, ennemis et fourmi- 
lieres voisines, sera de vaincre Fen- 
nemi ultime : I'homme. Utilisant un 
moteur 3D fait maison, le jeu per- 
met de faire varier Tangle de vue de 
nombrcuses facons, avec surtout un 
grand soin dans le rendu des decors 
re'alistes (flare, relief) et des 
dizaines de bestioles qui grouillent 
dans les divers niveaux. S3 

Didier Latil 
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EJOMMANDEZ 
ES ANCIENS NUMEROS 



iCgHKB 
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N°116 



SPECIAL GRIM FANDANGO, INDIA- 
NA JONES ET LES AUTRES PRO- 
JETS DE LUCAS ARTS POUR 99 
3 CEDEROMS :LA DEMO JOUABLE 
DE SIN, UNJEUCOMPLET 
SHADOW OF THE COMET 
ET UN CEDEROM DE DEMOS 



SPECIAL MONACO GRAND PRIX, SPECIAL POPULOUS 3, RAGE 



RAINBOW 6, CLIN MACREA ET 
WARGASM 
2 CEDEROMS 

UNJEUCOMPLET TUNNEL B1 
ET UN CEDEROM DE DEMOS 



OF THE MAGES, TOMB RAIDER 

III, SANITARIUM 

2 CEDEROMS 

UN JEU COMPLET ALONE IN THE 

DARK 3 ET UN CEDEROM DE 

DEMOS JOUABLES 



SPECIALTOMBRADERIII, SIN, 

HALF LIFE ET POPULOUS 3 

2 CEDEROMS 

LA DEMO JOUABLE DE TOMB 

RAIDER III, UN CEDEROM DE 

DEMOS 



N°118 



SPECIAL DARK PROJECT 

LA NOUVELLE DIMENSION 

DU QUAKE-LIKE 

2 CEDEROMS 

UN JEU COMPLET : LE SECRET 

DU TEMPLIER, UN CEDEROM I 

DEMOS 



i&^UMSifl C Hltt B SUB IB TI BWI- I 

19^ 




N°113 



SPECIAL 

MEILLEURS JEUX DE 1999 

Z CEDEROMS 

UNJEUCOMPLET: 

ARMOR COMMAND ET 

ON CEDEROMDE DEMOS 



N°12Q N°121 




SPECIAL HEAVY GEAR 2 

SILVER, SOUTH PARK, 

SUPERBIKE 

1 CEDEROM 

AVEC LES PATCHES DU MOIS 



AVENGING ANGEL, X-WING 
ALLIANCE, CIVILIZATION CALL 
TO POWER, WARZONE 2100 
1 CEDEROM 
AVEC LES PATCHES DU MOIS 



STAR WARS EPISODE1-RACER, 

ALIENS VS PREDATOR 

1 CEDEROM 

AVEC LES PATCHES DU MOIS 







Don de commande 


NUMEROS 


Nbre 
d'exemplaires 


Prix unitaire 


TOTAL 


H" 






x ...F* 


F 


N° 
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x ...F* 


F 


N" 






x ...F* 


= F 


N° 






x ...F* 


F 


Total anciens numeros TTC -Rajou^ io f d e froi* d e P or+ par re v Ue = 



DUNGEON KEEPER 2 

DISCWORLD NOIR 

1 CEDEROM 

AVEC LES PATCHES DU MOIS 



CI 



T COMPLETEZ 
UOTRE COLLECTION 

Merci de me faire parvenir ma commande a I'adresse suivante : 
□ M. □ Mme 

Norn : 

Prenom : 

Adresse : 



Tel : 



Bon de commande a retourner, 
accompagne de votre reglement a : I 
Generation 4 - anciens numeros I 
5/7, rue Raspail 931 OS Montreuil Cedex I 



Code Postal : Ville : 

Pays : 

Je regie par : J cheque a I'ordre de Pressimage □ mandat lettre 

□ carte bancaire n° : 

Expire fin :.../... 

Date et signature : .../.../1999 




Visiware 



Fondee en juillet 1994, la 
societe Visiware compte 
maintenant 42 employes 
(55 de prevus pour fin 99), 
certains ayant plus 
de 12 ans d'experience 
dans le domaine. Meme si 
leur politique est de ne pas 
communiquer, tout 
le monde sait que Visiware 
a la charge de developper 
Planet of the Apes 
(la Planete des singes pour 
ceux qui n'auraient pas 
compris) pour la Fox 
Interactive. Et ce n'est pas 
un hasard puisque Visiware 
a decide de ne developper 
que des jeux s'appuyant sur 
des licences mediatiques ! 
www.visiware.com 





Cree par un groupe d'anciens de Infogrames et de Adeline, a VH- 
eurbanne en 1 997, Gamesquad/Tek5 compte six personnes en 
tout et pour tout. Depuis, ce label a serieusemenf avance sur son pre- 
mier projet PC : Devil Inside, un jeu d'aventu re/action en 3D qui ne 
manque pas d 'a touts, en collaboration avec Cryo, I'editeur du pro- 
duit en I'an 2000. Si I'equipe de Gamesquad developpe le jeu en 
lui-meme, celle de Tek5 s'occupe d'elaborer les routines et technolo- 
ies, pour un produit dans lequel le joueur doit nettoyer un manoir, 
rempli de monstruosifes echappees des enfers. Classique ? Pas trop 
tout de meme puisque tout ceci sera filme en direct par des camera- 
men, pour une retransmission felevisee du genre « Le Prix du dan- 
ger)). Deuxieme originate, si le joueur dirige un journalisfe, ii aura 
aussi a s'occuper d'une diables.se, depechee par Lucifer en per- 
sonne. Humour et action, un combine demoniaque. 
www.gamesquad.fr 



Delphine Software 



Les voyageurs du temps, Operation Stealth, 
Croisiere pour un cadavre. Another World... 
Autant de titres legendaires qui ont permis a 
Delphine Software de garder depuis dix ans 
une excellente reputation internationale. 
A I'origine de cette societe, on retrouve Paul 
de Senneville, qui possede une dizaine 
d'entreprises, surtout connues dans le domaine 
de la musique et des agences de mannequins. 
Darkstone, prevu pour la rentree, est leur 
prochain bebe, un jeu de role/action a la Diablo 
en 3D et dote d'une vue de dessus. Du coup, 
la liberie laissee au joueur pour Tangle de vue, 
les effets visuels et un scenario en beton font 
de Darkstone une des grosses attentes 
de cette rentree. www.delphinesoft.com 




Toujours beaucoup plus present 
sur le marche des consoles que 
sur celui des micros, Titus n'en est 
pas moins devenu subitement, en 
queiques mois, le centre de bien 
des conversations, avec un fort 
investissement dans Interplay. 
Des la rentree, les choses 
devraient etre un peu plus claires. 
Si cela lui permet de s'implanter 
massivement sur le marche 
americain, on peut aussi y voir un 
desir de revenir serieusement 
dans Tunivers PC et de se donner 
une dimension internationale 
aujourd'hui indispensable. 
D'ailleurs, Titus vient tout juste 
d'acquerir la licence du celebre 
Robocop, ce qui faisse augurer de 
queiques jeux «pacifistes» qui 
nous changeront completement 
des recents Virtua Chess. 
www.titusgames.com 



skontrol 



Polygon Studio 




Si le groupe de developpement 
Kaoskontrol est a I'origine japonais, 
I'equipe est maintenant disseminee 
un peu partout dans le monde. 
Pour la France, its ont choisi Nice, 
le bureau ouvrant cet ete ! Pourquoi 
ce choix etrange ? Pour une simple 
et excellente raison : le soleil. 
Comme nous I'a affirme clairement 
un responsable, tant qu'a choisir 
un endroit, autant se concentrer sur 
une zone syrnpa, agreable a vivre..., 
qui a priori aidera grandement 
I'equipe a bosser dans de bonnes 
conditions et a garder le moral 
au beau fixe. II faut dire que le sujet 
de leur jeu PC, Blockwar, n'est pas 
des plus gais, puisque vous incarnez 
un chef de gang, dans une ville 
livree a la violence, la police 
menacant helas pour vous de 
reprendre le controle de la situation. 
www.kaoskontrol.com 



Alors que la societe existe deja depuis de 
nombreux mois, les developpements de 
ptusieurs jeux PC sont restes pour I'instant 
relativement discrets. Une annonce faite a 
l'E3 par THQ laisse cependant entendre que 
le premier titre, une course du nom de High 
Speed Pursuit, sortira cet automne. Un point 
plus qu'interessant vient de la collaboration 
avec I'agence Tatopoulos Inc, specialisee 
dans le design de quelques films mythiques 
(Godzilla, Independance Day, Stargate, etc.). 
En plus des jeux, la societe s'occupe done de 
designs et d'effets speciaux pour la 
television, le cinema... Bref, une serieuse 
experience qui laisse augurer de bonnes 
choses pour les jeux. Leur site en Flash vaut 
le detour ! www.polygonstudio.com 





Arxel Tribes 



On les connait 

pour Pilgrim et Ring, 

des jeux d'aventure 

graphiquement superbes, 

au contenu historique 

tres riche, mais qui 

manquaient serieusement 

d'interet. Les choses 

devraient changer avec 

leurs prochains projets, 

qui garderont cependant 

deux constantes : 

un environnement 

historique/culturel tres 

riche et un cote grand 

public. Nous aurons done 

droit a Pompei, bien 

entendu inspire par 

I'Antiquite et I'eruption 

volcanique qui ravagea 

cette cite romaine, et 

Faust, qui est presente en 

preview ce mois-ci. 

www.arxel.com 



©surf! 



Rayland 



L'equipe de Darkworks, fondee en 1998 avec, a la 
base, Antoine Villette, Guillaume Gouraud et David Ro- 
chedieu, n'est peut-etre pas encore tres connue, mais il 
faut savoir qu'a ses debuts, elle s'etait lancee dans la 
demo d'un jeu action/avenfure qui avait pour titre 1 906, 
destinee a la nouvelle generation de PC et de consoles. 
Grace a ce!le-ci, I'equipe de Darkworks s'est fait remar- 
quer par Infogrames, qui lui a alars propose de re- 
prendre ie flambeau de Edward Carnaby, en leur don- 
nant carte blanche. Basee a Lyon, i'equipe a tout 
d'abord accorde une enorme importance au scenario, 
mais aussi a I'ambiance, pour faire de Alone in the 
Dark4 non pas un jeu d'aventure /action sans ame, mais 
une experience terrifiante. Pas de gore inutile, mais un 
gros travail sur les jeux d'ombres et de lumieres, I'envi- 
ronnemenf sonore, I'innommabie et la suggestion. An- 
nonce pour I'an 2000, i'equipe sembie tres motivee, 
nous expliquant que « frovaiiler sur Alone dans le jeu vi- 
deo, e'est un peu comme travaiiler sur Alien ou Batman 
au cinemas : excitant I 



Le premier jeu de Rayland, Madtrax, 
fut allegrement utilise par 3dfx 
pour montrer les capacites 
de ses cartes acceleratrices 3D. 
Un developpement de jeu assez 
court, pour un premier produit un 
peu decevant au final. Pour leur 
deuxieme projet. Big Bang, annonce 
pour Noel, ils esperent faire bien 
mieux, avec tout d'abord une 
alliance toute fralche avec I'editeur 
Project Two. Cette derniere va 
permettre a Rayland de grossir 
un peu dans les mois a venir pour 
arriver a developper deux projets 
par an, aussi bien sur PC que sur 
Dreamcast. En tout cas, cette 
simulation strategique de combat 
est annoncee logiquement pour 
Noel, www.rayland.com 



Cornet bord 



Que d'evenements ce mois-ci : la ceremonle 

des 4 d'Or, le record de vitesse de Regis, 

les deguisements de Luc. Vivement la rentree ! 




15 juin 1999 

La redaction se reunit pour elire les 4 d'Or de cette annee 
.. dans une salle hermetique, insonorisee et blindee. 
Apre&un pugflat en regie, Stephane parvient a repartir 
avec tous Jes votes. Cedric, Luc, Seb et Olivier sont evacues 
par ambulance. 

17 juin 1999 

14h30 : Montreuii 

C'est enfin le grand jour des 4 d'Or. Stresses, anxieux et 
febriles, Cedric, Luc et Seb sont contraints de passer leurs 
nerfs en s'affrontant sur Dungeon Keeper 2. Cedric, sur le 
point de perdre, administre a ses adversaires I'arme ultime 
du demon bilieux : une subite attaque par gaz. L'immeuble 
est immediatement deserte. 

18h00 : Institut du Monde arabe 

la redaction arrive la premiere sur les lieux. : 
Consternation : Luc a du confondre avec un bal costum£ 
puisqu'il s'est deguise en James Bond. Cedric, quant a lui, 
a sorti une ignoble veste rouge et une cravate Bisounours. 
Julio a ressorti. la vieilie veste de son bisai'eul, tandis que 
Johnny se croit visiblement a une reunion de motards. II a 
meme garde son casque. 

21 h20 : Chez Caste! 

Tandis.que tout le monde s'etripe pour atteindre le buffet, 
Seb et Luc, finauds, se rabattentsur le bar pour siroter un 



aperitif. Mauvaise idee : completement a jeun, ils se 
retrouvent fins sapuls en 48 secondes et completement a 
la merci d'un barman fou de jeux video qui les arrose. 

1h26 : Chez Castel 

Meduses et a peu pres remis, Luc et Seb se retrouvent face 
a face: avec une attachee de presse, litteralement 
dechamee {elle se reconnaltra) en train de se 
contorsionner sur des rythmes endiables. Elle les oblige J 
a danser 2h58 sans pause. 

3h15: Chez Castel 

Echauffe par une vodka-coca ingurgitee 5 heures avant!~ 
Seb manque d'en venir aux mains avec le redacteur (J'un 
autre magazine. Luc est oblige de s'interposer. Dommage 
qu'N ait autant perdu en judo, ga aurait pu lui eviter ce 
gros cocard. Merd Seb. 

4h49 : rue Princesse 

Un type en costarci-cravate sort de chez Castel en titubant 
et en parlant aux reverberes. Ca doit &re Luc. 

20 juin 1999 

Soucieux de maximiser sa rentabilite, et surtout pourfaire 
comme Virenque, Regis se met a I'E.RO. Au debut, tout va * 
bien : il met 8mn30 pour faire le tour du periph' a velo, 
jusqu'au jour ou il se fait serrer par les flics pour exces de 
vitesse, ffashe a 1 76 Rm/b. 



22 juin 1999 

En reportage chez Cryo, Seb rencontre son gourou, > 
Philippe LNrich. l! a en realite trouve son maTtre 
puisqu'ils bavardent ensemble 79 heures non-stop, 
pulverisant ainsi le record de parlotte (precedemment 
detenu par Seb : 67 heures). 

2 juiSlet 1999 

Profitant de I'absence inopinee de Regis (un probleme de 
derailleur), Johnny bidouille son Macintosh et parvient 
meme a lui faire cracher des Eclairs, ufai vraiment urf„ 
mauvais karma avec le Mac de Regis.*, en conclut Johnny, 
philosophe, mais a moitie carbonise. 

4 juillet 1999 

Seb et Remy vont interviewer des psychanalystes 
dans le cadre d'un reportage. Ca tombe bien, ils avaient 
besoin de parier et sont enfin prets a assumer leur 
sexualite. En revenant, ils proposenta tout le monde une 
rave gay dans un entrepot louche, histoire de « decoincer 
tout le monde ». 

5 juillet 1999 

Alors qu'il conduit Cedric a I'aeroport pour un reportage, 
le taxi percute une pietonne et la met eh pieces. 
C'en est trop pour Cedric qui se met a hurler a la mort 
avant de s'evanouir en bavant, monopolisant ainsi 
I'attention des quatre ambulances et des premiers secours. 
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Decidement, Families de France a raison : lesjeux video tapent sur ie systeme. 
L'arrivee de Dungeon Keeper 2 a fait trembler Gen4 sur ses bases ! 



Le troll. Olivier a vite transforme la redaction en atelier 
d'un genre un peu particuiier. II a meme charge tout le 
monde d'y fabriquer tout un tas d'objets bizarres : 
sabre laser en plastique, P-IX 5000 MHz, Twingo 
a reaction, et il a meme charge Seb de programmer 
la suite de Everquest. Oui, il est fou, mais ca n'est pas 
nouveau. Seulement, c'est de pire en pire au point 
qu'il a abandonne ses amis du Net pour joijer 
a Dungeon Keeper 2 ! 
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La maltresse noire. Si on aurait a priori pu croire que 
la tenue de cette creature correspondait plus a Luc, 
c'est en fait Seb dont elle a revolutionne les habitudes, 
mais pour des raisons differentes. II a done transforme 
la salle de test en salle des tortures dans laquelle 
il a ficele Cedric sur un assemblage de cartes meres. 
II a meme charge Fred de rester la nuit et jour pour 
allumer et eteindre le courant. Dans ses moments de 
lucidite, Seb joue evidemment a DK 2 ! 



Le sorcier. C'etait oblige. Remy a transforme le bureau 
d'Olivier et toute la redaction en immense 
bibliotheque. Soi-disant destinee a rechercher de 
nouveaux sorts permettant de tester plus vite et de 
sortir quatre numeros par mois, on s'est vite apercu 
qu'elle ne recelait que des ouvrages sur Buffon. 
L'equipe, qui n'a rien vu venir, prepare done un 
hors-serie de 2600 pages sur I'eminent naturaliste. 
Dommage que Remy joue a Heroes III. 



Le lutin. Heureusement que Didier ne passe pas 
souvent a la redaction, car ses visites laissent 
generalement des traces assez. . . persistantes : murs 
defences, tas d'or auxquels il n'est pas question 
de toucher, reserves de Pastis privees, PC transformes 
en distributeurs de boissons, etc. Le lutin a tellement 
plu a Didier qu'il s'exprime desormais comme lui, 
par des cris brefs et pas toujours distincts. Sauf quand 
il joue a Dungeon Keeper 2. 



HOD 

Le vampire. Les seducteurs gothiques avec canines en 
plastique, ca a toujours ete le true de Luc. Desormais 
engonce dans une immense cape noire et equipe 
d'un dentier postiche demesure, il se cache au detour 
des couloirs, coupe les lumieres lorsque quelqu'un 
arrive et se jette dessus ! Effrayee, Sophie lui a 
malencontreusement grille la joue droite avec une 
cigarette, Cedric quant a lui, l'a confondu avec Dark 
Vador et s'est immediatement prosteme. 



Le demon bilieux. Non seulement ils se ressemblent 
physiquement (mensurations identiques, expression 
debile) mais ils ont exactement la meme complexion et 
une extraordinaire aptitude a exterioriser de maniere 
sonore ieur mauvaise sante. Mais ce n'est pas tout : 
ils sont tous deux d'une lenteur stupefiante (un metre 
par heure environ, six jours pour ecrire une page). 
Mors pour parachever la ressemblance, Cedric joue 
aussi a Dungeon Keeper 2 ! 
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Pinball 4 + 
pinball 3 offert 
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Grand Prix Legend + 
Viper Racing offert 
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FootbalIIVIanager+98/99 + 
Sierra Sport Golf offert 



Mais aussi : 

Swat a + Red Baron S Offert 

Lords of Magic DeLuxe + Lords of the Realms Offert 

King Quest 8 + Larrg 7 Offert 

Sierra Publisher + Au coeur des planetes Offert 

Larousse Decouverte + Print Artist Offert 

Atlas Mondial + Titanic Offert 



gcastro/m 

■ HONDA 

SUPERBIKE^OOO 




■ ■■III II 

BIENTOT 





Fouette cocher ! 



On prend les memes et on recommence I 
Rha, qu'il est bon de succomber au cote obscur 
de la Force ! Deux ans apres une sortie 
fracassante, le hit ofe Bullfrog revient sur 
nos becanes, remis a neuf : mais est-ce suffisant 
pour dechafner les forces du mal ? 



MS 



h c'est vrai qu'on les 
aimait bien ces lu- 
! tins... Enfin, surtout 1c 
I cri qu'ils poussaient 
lorsqu'ils prenaient une, pardon, des 
baffes. Et les poulets ! Un grand mo- 
ment, les poulets que Ton transfor- 
mait en puree de plumes d'un revers 
de main negligeant! Et la mattresse 
noire ? Tout le monde se souvient de 
cette salete en vinyle, echappee de 
nos fantasmes les plus debrides... 
Ah, ces delicieux hurlements. . . 
C'est pour tous ces bons moments 
que Ton a apprecic Dungeon Kee- 
per, et la perspective de les retrouver 



n'etait pas desagre'able. Bon, c'est 
vrai que depuis quelque temps, on a 
tendance a se me'fier des suites et 
des clones, mais il faut bien recon- 
naitre qu'il y a parfois de bonnes 
surprises. Et puis, Dungeon Keeper, 
c'est un peu comme Gen4 avec Oli- 
vier en gardien de donjon, Seb en 
maitresse noire, Cedric en demon 
bilieux et votre serviteur en fringant 
elfe noir. 

Quoi d'neuf docteur ? 

Alors la premiere question qu'on se 
pose concernc evidemment les inno- 
vations. Et c'est la que je dis : du | 
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Salle de garde 

Placee au bout d'un couloir et pourvue d'un monstre 

en faction, la salle de garde est fort utile, surtout dans 

les grands donjons. Effectivement, le garde court prevenir 

ses camarades a la moindre approche ennemie. 

Attire : les elfes noirs. 




Casino 

Vous n'y crotserez certainement pas Sharon Stone ou 

James Bond, mais plutot des Gobelins debiles et des crapules. 

Comme son nom I'indique, le casino est une salle de jeux 

oil les creatures viennent claquer leur salaire ! On peut meme 

regler le montant des gains ! 

Attire : les crapules. 




L'arene 

Comme les monstres ne peuvent pas progresser 

par l'entrainement au-dela du niveau 4, l'arene leur permet 

de s'affronter : a mort ! Pour plus de securite, 

surveillez les combats et soignez les laisses pour mort. 

Attire : Les chevaliers noirs. 




Le design des vampires a ete 
largement inspire par INosferatu 
tandis que ceux du premier 
lorgnaient carrement sur Dracula. 



► calme ! Tout d'abord. rappelons que 
Dungeon Keeper a e'te' imagine par 
le ties lalentueux Peter Molyneux et 
repose sur tin concept genial : incar- 
ner les mechants. Le joueur doit ge- 
rer un donjon bourre a craquer de 
monstres en tous genres qui va- 
quent a leurs occupations en atten- 
dant de Taventurier a bousiller. 
Pour corser le tout, il faut collecter 
de Tor, placer des pieges aux en- 
droits stralegiques et endurcir ses 
seides. Ceux qui ont jotie au pre- 
mier volet s'en souviennent : il y a 
fort it faire pendant unc partie. Bon 
de ce cote-la, rien n'a change, 
e'est meme peut-etre pire qiravanE 
puisquc de nouvclles salles. de nou- 



veaux monstres et de nouveaux I 

pieges ont fait leur apparition. On a I 

done encore plus de choix. meme I 

si e'est comme au restaurant : on I 

prendrait bien un pcu de tout ! Le I 

mieux est de chercher des combi- I 

naisons qui fonclionnent el eviier de I 
se disperser. 

L' amelioration la plus e'vidente du I 

jeu est technique: Taccele'ration I 

3D. Dungeon Keeper (le 1 comme I 

le 2) sont de gros demandeurs en I 

ressource machine (normal, vu le I 

nombre de donnees a gerer simulta- I 

nement) et le premier volet soulfrait I 

de 1'inexistence des cartes 3D. Heu- I 
reusement, alleluia, elles sont de- ► I 



Les safamandres ont remplace les dragons, j 
Elles n'ont rien a voir avec | 
les bibiiotheques mais finissent par apprendre 
le sort boule de f< 



Star absolue du jeu, le Reaper 
n'a rien perdu de sa superbe : 
toujours susceptible et destructeur, 
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Quelle pitie de devoir massacrer 
ces elegantes petites fees 
alorsqu'on pourrait tellement 
samuser avec... Vous habitez chez 
vos parents... ? 



formm BtSiBMiiH 

•jr II y avait de quoi avoir peur '. 
. Si te premier Dungeon 
Keeper avait ete signe par 

it Peter Molyneux, ce second 

., opus s'est fait sans lui ! 
Mais finalement, bonne 

« surprise, Dungeon Keeper 2 
est des plus reussis. Non pas 
qu'it soit innovant ou 
revolutionnaire, loin de la. 
Ilreprend simplement les 
bases excellentes du premier 
episode et il ameliore le 
tout : grapbismes, interface, 
sons etsurtout la lisibilite. 
II est maintenant possible de 
gerer correctement 
un combat et de prendre 
possession d'une creature 
en la controlant vraiment 



► sonnais panni nous. Car c'est unde- 
niable : Dungeon Keeper 2 est beau. 
raais aussi fhiide, en vue isome- 
trique comme en vue de dessus. De 
multiples details personnalisent les 
monstres et les pieces, les couloirs 
soul agrementes de torcheres ou de 
pierres apparentes, bref, c'est d'trn 
luxe inoui'. On viendrait presque y 
passer sa nuit de noces (hein, Ce- 
dric '? Oui parce qu'en fait, Cedric 
s'est fiance recemment. comme au 



L'ange noir a une seule chose 
en commun avec les Schtroumpfs 
Imais si cherchez bien !). 
Pour le reste. c'est une brute. 



bon vicux temps...) on ses noces 
d'argent (hein, Julio ?). En tout cas, 
pour Seb et moi, c'est cuit. 

Medieval Kombat 

Mais bref, revenons a nos demons. 
Done je disais que Dungeon Kee- 
per 2 e'tait beau. Ob oui oh oui ! Et 
pour s'en convainere, passons done 
en vue subjective : je m'incarne 
done dans un elfe noir alin de visiter 
mon donjon de plain pied. Hop, 
transition par /ravelling, et paf je me 
mets a voir vert. Comme dans te 
premier, les vues internes valient se- 
lon les monstres : avec le chevalier 



lones estdrolement meurtrter. 

surtout lorsqu'il est place au fond 

d'un long couloir ! 



noir, on voit a travers le heaume. 
avec la salamandre, on voit rouge (et 
on comprend pourquoi vu ses apti- 
tudes !), etc. Bref, 5a, on connaissait 
deja. Le hie, c"esl que les textures ne 
supportent pas tres bien cette vue : 
pour les decors, tout va bien, c'est 
pas Requiem ou Hall-Life mais la 
multitude de details rend hcureux. II 
faut simplement eviter de coller les 
creatures ou les rnurs sous peine de 
gros effets de flou asscz moyens. 
On se souvient que la vue subjective 
etait un gadget dans Dungeon Kee- 
per. Ici, ce n'est plus le cas et elie 
donnc meme plusieurs avantages : 
lorsque lejoueurs'incarne au milieu 
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La crapule 

Comme son nom l'indique, cette . 

creature est specialists des 

backstabs et autres coups de traitre 

(un peu comme Cedric...). 

Elle combat au poignard et beneftcie 

du talent d'invisibilite, mais 

uniquement lorsque vous I'incarnez. 



d'un groupe de creatures, elles bene- 
;ient d'un bonus a Pattaque. El 
comme en plus il est desormais pos- 
sible de fake des groupes de 1 a 7 
personnages. on peut partir en ex- 
ploration ehez rennemi. 

. De plus les suivants ne sont pas 
idiots et assimilent meme les tech- 
niques de combat du meneur. Par 
exemple. seconde' par quatre sor- 

! ciers, je « straffais » pour degommer 



Une petite sauterie improvisee i 
j'ai pour habitude de ne jamais 
decevoir mes hotes. Surtout lorsqu'elles 
rede man dent ! 



tin canon lorsque je m apercus 
que mes compagnons faisaient de 
meme ! ^intelligence arttficielle est 
done impeccable. Pendant les com- 
bats qui sont tout de meme un peu 
confus a partir de 20-25 opposants. 
on n'a plus de melees monstrueuses 
el suicidaires : les creatures qui com- 
battenl a distance (sorciers, archers, 
etc.) restent a bonne distance. Leur 
condition physique determine egale- 
ment leur comportemeni. A la moi- 
tie de leurs points de vie. ils s'ecar- 
tent du combat pour attaquer dans le | 



L'elfe NOIR 

Forcement peu resistant mais 

relativement efficace en groupes, 

l'elfe tire des fleches normales ou 

des eclairs. Ideal pour deloger 

une sentinelle de I'autre cote 

d'un fleuve ou appuyer des 

combattants au corps a corps. 






Le chevalier noir 

Le chevalier noir n'est pas une 
creature que Ton pourrait qualifier 
de delicate. En fait, ce serait plutfit 
I'inverse : brutal et formidablement 
endurant, un chevalier noir 
de niveau 5 ou 6 peut faire de 
gros massacres. 



L'ange noir 
Avec notre ami Horny, 
e'est sans doute la 
creature la plus 
terrible. Capable de 
balancer trois sorts 
differents dont celui 
d'animer un groupe 
de squelettes, cet emule 
de Marlene Dietrich 
est essentiellement attire 

par les Temples. 
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Au premier plan, on peut 
apercevoir un coin du temple : 
tette salle permet aux creatures 
de prier el de vous fournlr 
ainsl de la mana. 






► dos : en dessous, ils prennent earre- 
ment la fuite ! Mais prudence car 
Line creature blessee ne court 

pas aussi vite qu'un paladin gonfle 
a l'hostie ! 

Salles a vendre 

En ce qui conccrne la gestion des 
salles, rien n"a change : on envoie 
les lutins creuser (et collector le pre- 
cieux or), puis on dessine des pieces 
bien carrees, avant de les de'dier a 
une utilisation : poulailler, autre, bi- 
bliotheque, salle d'entramement. 
atelier, salle de garde, prison, salle 
dc torture, cimetiere, arene et 
temple, ouf ! La presence de cha- 
cune d'elles attire tel ou tel type de 




mattresses noires peuvent apprendre 
sorts dont le tres prise Lightning. 
!a, elles se crepent un peu le chignon... 



creature. Une fois installe dans le 
donjon, on peut suivre ses faits et 
gestes grace a un rood au-dessus de 
sa tete qui indique son niveau, ses 
points de vie el son occupation 
(dormir, manger, s'entrainer, etc.). 
Si Ton positionne 1c curseur sue lui. 
on oblienl des renseignements plus 
precis : ses caracteristiqu.es, son 



Le levier est un piege pratique i relie a d'autres 

chausse trappes, il permel de toutes 

les declencher en metne temps. Les plus 

machiaveliques vont drolement s'amuser ! 



contentement ou son meconlenle- 
raent, etc. Inutile d'essayer de coin- 
cer les developpeurs : ils ont tout 
prevu ! Dungeon Keeper 2 est in- 
croyablcment detaiilc. Encore des 
exemples ? Ben j'ai que ca ! Ten 
ai ineme un plein sac avec votre 
nom marque' dessus ! Lorsque les 
monstres vont se goinfrer de pou- 
lets, ils les devorent tous d'une ma- 
niere differente. comme la mai- 
tresse noire qui les egorge pour 
boire leur sang ! Toujours au rayon 
he'moglobine, si quelqu'un marchc 
dans une flaque de sang apres un 
combat, il laisse des traces rouges 
derriere lui. Inutile de dire qu'elles ► 
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a Dumm Khpw 2 

1. Ciaquer des poulets. 

2. Fouetter les mattresses noires. 

3. Etre mediant gratuitemen 

4. Voir les creatures assommees apres une chute. 

5. Entendre peter le demon bilieux. 

6. Ecraser Cedric en Multi trois fois de suite. 

7. Voir Olivier s'enerver parce que c,a ne marche pas sur son PC. 

8. Torturer les nains aux petits oignons. 

9. Envoyer le Reaper massacrer tout le monde, 

10. Ecouter les cris des tortures. 
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I! est possible de voir les 
creatures debouler par le portail 
au terme dune longue ascension. 



['opinion t'Mm? 

•jc Au premier coup d'aeil, 
, je dots bien avouer que 

j'etais un tantinet dequ par 
Jr cette suite qui ressemblait 
.. trait pour trait au premier de 

fa serie. Pourtant apres 
«" quelques heures de jeu, 
je dois bien avouer que la 
magie opere toujours et que 
les gros points noirs de la 
premiere mouture (combats 
bordeiiques, possessions 
gadget) ont ete corriges. 
Nouvelles salles, sorts et 
monstres, a premiere vue qa 
sent ie rechauffe et pourtant 
on s'eclate, on ne peut pas le 
lacher et on en redemande. 
A noter, la voix du narrateur 
qui est carrement geniale. 



► ont toutes leur person rial ite et leurs 
petites habitudes, comme la sala- 
mandre (qui remplacc le dragon), 
qui affectionne les coins chauds. 
Mieux vaut lui installer son antre 
pres de la lave. Attention aussi a la 
disposition de ses salles : il faut e'vi- 
ter de mettre un cimetiere a cote du 
poulailler ou d'un antre. 11 faut ej 
lement prendre garde a l'ambiance 
generale et ne pas hesiter 
a construire plusieurs salles du 
meme type : certaines creatures vi- 
vent tres mal leur cohabition (exac- 
tement comme Seb et Cedric) et il 
est judicieux de ne pas les installer 



Les trolls sont des ingenieurs- 
nes : c'est eux qui fabriqueront 
portes, pieges et autres trappes. 
Menagez-les done ! 



les unes a cote des autres. 
Une modification pratique a ete 
faite : on peut desormais de'molir les 
murs sans probleme, qu'ils soient 
consolides ou non. 
Toutes ces subtilile's permettem de 
jouer de mille facons diffcrentes. On 
est entierement libre de s' organiser. 
Surtout avec les tres nombreux 
pieges qui requierent une configura- 
tion de lieu particuliere : portes pie- 
gees, grosses boules qui devalent un 
long couloir, pieges a effroi, canons, 
fumigenes ; la liste comprend une 
vingtaine de [raquenards. 
Tout cela participe au plaisir pervers 



que Ton prend rapidement a jouer. 
Eh oui, il s'agit bel et bien d"une 
suite tout aussi passionrtante que son 
modele ! Alors je sais, 9a marque 
mal de s'extasier devant un nume'ro 
2 apres en avoir fustige le principe 
rageusement, mais il faut avouer que 
le concept est tellemenl ge'nial qu'il 



Lorsqu une creature n a plus 

qu'une barre de vie, eile sevanouit 
mais n'est pas morte pour 
autant. Une reanimation est done 
souvent possible I 





Les sorciers peuvent combattre 

a coups de baton Ibofl, de boule 

de feu (ouaip !l ou de bombe 

enflammee (yeah I), lis apportent 

aussi des soins. 



supporte bien mieux le remake 
qu'un quake-like. 
Dungeon Keeper 2 peut accueillir 
jtisqu'a quatre gardiens. Seul. une 
cainpagne nous attend (bien que 
Ton puisse c'galement jouer sur les 
cartes Multijoueur en activant des 
adversaires geres par rordinateur}. a 
plusieurs, de nombreuses cartes sont 
disponibles en deathmatch. 

Apprentissage demoniaque 

La campagne est un vrai model e. 
Les cinq premieres missions sont 
simples et instructives : on y ap- 
prend a construire les salles de base 
et on s'habilue aux mecanismes du 
[ jeu. L'interface etant d'une grande 
simplicite, on est immediate-merit fa- 



miliarise'. Et pour que tout le monde 
soit detendu. une voix a/f donne des 
conseils regulierement. 
Au debut, tout est simple : il y a de 
Lor, les creatures affluent et les he- 
ros sont de niveau 1. Ensuite, ca se 
complique : il ne s'agit plus seule- 
ment de concevoir son donjon et 
d'aplatir trois gueniers en goguette. 
Si les buts de mission sont souvent 
simples (dezinguer un gardien en- 
nemi ou se debarrasser d'une poi- 
gnee de nuisibles), il arrive regulie- 
rement d'avoir de vrais objectifs : 
intercepter un seigneur qui s'enfuit, 
detruire un cceur de donjon en temps 
Iimite. localiser et recuperet' un ob- 
jet, etc. Pour cela, il convient de 
creuser partout et de mettre a profit 
les bonus : objets magiques (aug- 
mentation de mana. du niveau des 



massacrer gaiement une poignee 
d'aventuriers. Pour la redemption, 
e'est id que c;a se passe ! 




creatures, guerison ge'nerale. etc.), 
salles secretes (puis de mana, nou- 
veaux portails) qui deviendront tres 
utiles a l 1 instant T. 
Comme d "habitude, la dexterite et la 
rapidite' sont de mise. Dungeon Kee- 
per 2 est un jeu de stresse. A moins 
d'avoir organise son autre comme 
un horloger (pieges, salles de 
gardes, tunnels bien penses ; on y ar- 
rive au bout d'un certain temps), on 
se retrouve souvent a balancer ses 
gobelins et ses demons au demier 
moment. Attention, car maintenant, 
lorsqu'ils sont laches, les monstres 
restent quelques secondes assom- ^> 



EBMMl HMBUR 



Comme dans le premier episode, les developpeurs ne se sont pas prives 

pour amuser la galerie et surtout la surprendre ! Le jeu est 

effectivement truffe de niveaux secrets delirants ou non, qui s'activent 

de deux manieres : trouver des passages en creusant toute la carte 

ou jouer certaines nuits. Halloween, la nuit de Walpurgis, ou les pleines 

lunes sont vivement recommandees. II est egalement frequent que 

la voix offs'adresse directement au joueur. Par exemple, en pleine 

partie vers 3 heures du matin, on m'a fait remarquer qu'il etait tard et 

qu'il fallait aller se coucher I On en redemande ! A ce sujet, n'hesitez 

pas a nous faire part de vos surprises I 
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Inversement 

Tres utile pour que les creatures adverses se joignent a vous en pieine 

melee, C'est inattendu et ca cree souvent la surprise. 

A reserver toutefois aux creatures les plus puissantes type 

chevaliers noirs ou anges noirs. 

Invoquer Horny 

Le Horned Reaper ne fait plus partie des creatures qui deboulent 

gratuitement. Pour profiler de ses services et de son humour trenchant, 

il faudra rechercher ce sort. En Solo, on dispose parfois d'une 

ou deux invocations en renfort. 

Alchimie 

Pour ne pas tomber a court d'or, on est parfois oblige de recourir a de 

petites astuces comme ce sortilege qui permet de creer des tas d'or. 

Domrnage qu'il consomme autant de mana., Pratique pour les coups de 

pouce mais faut pas trop compter dessus. 

Inferno 

Pour occasionner un maximum de degats aun maximum de creatures, 

Inferno s'impose. II provoque une enorme explosion qui enflamme 

les environs : creatures et decor. Attention, le sort ne fait pas le detail 

ettouche tout lemonde ! 



^ mes avant de se relever. Une icone 
representant deux epees clignote 
lorsque le donjon est attaque et il 
suffit de cliquer dessus pour eentrer 
la vue sur le drame. On connaissait, 
mais c'est toujours aussi utile. 
Si le jeu est veritablement passion- 
nant seal, il Test egalement a plu- 
sieurs : Cedric en a fait les frais 
(gnierk gnierk gnierk !). II ne suffit 
plus d'amasser des dizaines de crea- 



Les canons balancent de gros 
boulets enffammes qui ne 
sont pas d'une terrible precisii 





tures avant de dcbarquer ehez le voi- 
sin, vu le nombre de parades pos- 
sibles (pieges et sorts). C'est ici que 
la vue subjective s'avere utile : les 
reconnaissances en groupe et les pe- 
tites attaques commandos portent 
parfois leurs fruits : il m'est arrive 
de retamer la moitie des lutins ad- 
verses avec des salamandres et des 
archers, avant que Cedric ne re'- 
agisse. La mise en ceuvre de strate- 
gies plus travaillees est egalement 
possible et les offensives avec diver- 
sion sont ideales pour destabilise]- 
son adversaire. 

COQUIN DE SORT 

Bon on a les salles, les creatures, les 
ressources mais quid de la magie ? 
Tres important la magie ! Elle peut 
veritablement faire basculer Tissue 
d"un combat (voir encadre sur les 



_ _ .1 je sais : vu comme ca, le combat 
n'a pas lair de ressembler 
a grand-chose. Mais en fait, non I 
Les creatures sont organisees ! 



sorts). lis sont accessibles via une 
icone et se lancent en un clin d'ceii. 
Leur seal defaut est de consommcr 
de la mana et de mettre du temps a 
etre recherclies. 

Le sort Foudre est toujours efficace 
dans les melees : il n'occasionne pas 
beaucoup de degats mais immobi- 
lise la victime quelques instants, du- 
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rant lesquels vos minions poun'ont 
tabasser eaiement et sans opposi- 


Des scenes cinematiques 
abondanles et droies ponctuent la 
campagne Solo. Le travail sur la 3D 

y est remarquable. 
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tion. Les soins donnes en pleine ba- 
taille peu vent sauver un blesse et re- 
donner un bon coup de fouet aux 
creatures un peu dedicates. Mais il 
peut surtout servir aux ennemis : 
avant de torturer un prisonnier, il est 
indispensable de le remettre sur pied 
aftn qu'il ne clamse pas. Dans ce 
cas, il livrera des informations sur 
son donjon (une partie de la carte 
sera devoilee), sinon, il rejoindra les 
rangsdujoueur. 

Mors voila, c'est pour ces multiples 
raisons que Ton oublie rapidement 
le temps en jouant a Dungeon Kee- 
per 2. Cela faisait bien longtemps 
qu'un jeu ne rnavait pas scotche de- 
vant un PC et je dois avoucr que je 



n n ai pas boude mon plaisir. Sauf les 
premieres hemes ou j'ai eu la sensa- 
tion furtive de jouer au premier epi- 



Mon pere j'ai peche : j'ai envoye des nains se faire 
fouetter et ecarteler par des succubes en vinyle, j'ai massacre 
des paladins qui luttaient pour que triomphe le Bien, j'ai 
frappe sans remords des lutins innocents et de bonne 
volonte, j'ai souffert d'une certaine raideur en contemplant 
les mattresses noires s'adonner a leurs rites sexuels 
deviants, j'ai fait naitre des monstres suceurs de sang 
dans mon antre putride, j'ai ramene des morts a la vie 
grace a une operation magique... Ah si toutes les suites 
etaient de cette trempe ! Ca vaut bien cinq etoiles 
nom d'un diable I 



sode. Mais c'est en decouvrant le 
soin apporte aux details, le sel des 
combats et les possibility's enormes, 
que j'ai fini par ne plus de'crocher. Et 
je ne suis pas le seul dans ce cas la ! 
Done un bon conseil : envoyez tous 
vos lutins chez le revendeur le plus 
proche ! Et plus vite que ca ! ■ 

Luc-Santiago Rodriguez 
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«-$ay est, on a enfin requ Total Annihilation : 
Kingdoms, tu vas pouvoir faire le test. 

- Oui, mais si c'est loupe, je parle de quoi ? 
-Euh, de ce que tu veux... 

- Vrai ? Mime de la metaphysique d'Aristote ? 
-Ben, si t'y tiens vraiment... 

-Genial !» 






a premiere information 
B a vous donner sur Total 
Annihilation Kina- 
doms, c est qu ll exis- 
te ! Non, ce n'est pas un litre fictif 
invente par les magazines pour 
vendre un peu plus de papier, il est 
bien la, il a une jolie boite, un CD, 
des attachees de presse toutes mater- 
nelles,bref c'est un vrai jeu quoi ! Et 
bien sur. la question qu'on se pose 
tous, vous autant que nous, quand 
un jeu deja tres attendu a joue les co- 
quettes pendant deux mois avant 
d'enfin arriver entre nos doigts 
avides, c'est «est-il a la hauteur, va- 



lait-il une telle attente ?» Comme 
vous avez deja regards la note fi- 
nale, vous savez que oui, mais en 
fait, Total Annihilation Kingdoms 
revient de loin ! Au vu des premiers 
niveaux, plus d'un. enclin a des re- 
actions passionnelles, a failli le ba- 
lancer a la corbeille ! En effet, pour 
les fans, et ils sont nombreux, du 
premier Total Annihilation, King- 
doms n'est pas du tout ce qu'ils 
altendaient. De fait, qu'est-ce qui 
avait tant plu dans Total Annihila- 
tion, version futuriste ? L' utilisation 
de la 3D, d'abord. Alors que la 2D 
isometrique etait la regie en strategic ► 
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ridicule, seconrfe voire 
Monarque dans ses constructions. 
En outre, il augmente 
la production de mana. 



► temps reel (Alerte Rouge, War- 
craft II, etc.), Total Annihilation, 
avec cette 3D qui permettait enfin 
d'utiliser intelligemment les reliefs 
du terrain, fut une veritable revolu- 
tion. On pouvait enfin faire de la 
vraie strategic en utilisant, comrae 
tous les grands capitaines de l'his- 
toire, les montagnes, les crevasses, 
les anfractuosites, pour gener, ralen- 
tir oli perdre nos ennemis, voire 
les bombarder tranquillement sans 
qu'ils puissent repondre. Et ca, 
e'etait entierement nouveau ! 



une clnematiq 
d'un beau livre d'eniui 
Rien de mieux pour s'iinmerger 
■ londe. 



Nouveau enfin, une LA. veritable- 
ment combative qui ne se contentait 
pas de vous harceler n'importe 
comment jusqu'a epuisement. Pour 
etre a la hauteur, Kingdoms se de- 
vait done non settlement de re- 
prendre les elements qui avaient fait 
le succes de son grand frere mais in- 




nover au moms autant que ce der- 
nier. Pari tenu ? A moitie seulement 
en fait. La 3D. evidemment, est tou- 
jours la, plus que jamais meme. et 
profite a fond des progres de 1' acce- 
leration graphique depuis trois ans. 
Total Annihilation Kingdoms gere 
done Direct 3D, mais aussi, et e'est 
exceptionnel pour un jeu de strate- 
gic, les cartes a base de 3dfx (le 
gros bug sur le mode Campagne 
mis a part evidemment). Le Corn- 
mandeur iui aussi est toujours la, 
meme s'il s'appelle desormais Mo- 
narque, environnement medieval 
oblige. Aussi puissant que son an- 
cetre robotise. il est de nouveau la 



Parmi les effets ies plu 

:;;que qui 

permei la creation dei 

est superbe ! 



Entierement nouveau aussi, ce 
Commandeur qui representait le 
joueur sur le champ de bataille, et 
faisait non seulement office de batis- 
seur en chef mais etait si puissant 
qu'il pouvait prendre part au combat 
et meme, bien utilise, faire pencher 
la balance en faveur de notre camp. 
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americaine contemporaine, le scenario d'un des plus ■■ 

actuels au royaume des comics ressemble etrangement a celui de 1 

(ingdoms. On ne peut pourtant pas dire que I'un aurait ete pompe 

I'autre. Battlechasers, dernier bebe de Joe Madureira (anc 

dessinateur des X-Men) a < 

concu a peu pres en mi 

temps que le jeu de Caved 

et se deroule dans un royail 

similaire, avec des monst 

assez semblables. La quete de 

mana y est egalement I 

necessity pour qui espi 

survivre quelques anne 

Ajoutez a cela q 

' les graphismes sont bi 

meilleurs. Taction tout au 

trepidante et Thurac 

omnipresent, et vous saurez qi 

lire entre dp 

Battlechasers - Joe Madurei 

Homage Studi 

en France par Sem 
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cle de la victoire. du moins Iorsque 
la mission est reellement strategique 
et ne consiste pas a assassiner un 
personnage adverse ou a se rendre 
en un point precis, pour y elablir une 
base par exemple. Enfin. Fintelli- 
gence artificielle n'a pas ete negli- 
gee et se montre en tout point digne 
de eelle du soft precedent. 



Mors, tout est la ? Oui et non. Plu- 
sieurs surprises altendent le joueur, 
et elles ne sont pas toutes bonnes. 
Tout d'abord, que ce soit en 3dfx ou 
en acceleration logicielle, les gra- 
phismes sont un peu tristes et man- 
quent de contraste, du moins par 
rapport a ce a quoi des jeux recents 
nous ont habitues. Les sols, notam- 
ment, sont terriblement ternes et 
uniformes. 1'herbe surtout est trap 



sombre et gene quelque peu la 
detection de certaines unites, 
meme lorsqu'il s'agit des siennes. 
Les autres decors, notamment les 
plages, sont terriblement repetitits. 
Je ne parle meme pas des chateaux 
el autres murailles, construits en 
Lego qui feraient presque penser a 
Army Men II ! Les murs d'enceinte 
construits par Fennemi sont en 
outre terriblement carres, sans ima- 
gination ni creativite aucune, du 
genre de ceux qu'un futur fort en 
maths edifie en Duplo pour y loger 
ses Playmobil ! Et comme on a 
droit a tout cela des les premiers ni- 
veaux, dont en plus Taction n'est 
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guere passionnante (les deux pre- 
miers consistent a emmener un type 
sur une plage, genial), on sent vite 
le petit demon de la deception nous 
ranger la cervelle. Pour ne pas y ce- 
der, une seule solution, s'accrocher. 
Fanas du zapping et du fast-food, 
rassurez-vous, 1" effort n'est pas 
bien long, ces premiers niveaux 
quasi bacles s'expedient en 
quelques minutes tellement ils sont 
mediocres. Et alors, les choses se- 
rieuses commencent. Je le disais 



'.fen at pas 
t tous les 
renantaussi 



"-jues, couleurs 
wer, etc.), qu'ii faut 
missions avant 
d'entrer dans I'histoire, 

plus iin'ya rien de 
niveau jouabilite, 

nerve. Alors pour 
:■:. je mets deux 
tiles et je retourne a 
mgeon Keeper 2. 










plus haut, pour tenir le choc de la 
comparaison avec son predeces- 
seur, Total Annihilation Kingdoms 
se devait d'innovcr. Eh bien. de ce 
cote-la, mission accomplie ! 



Le scenario, pour commencer. 
Ceux qui ont iu les precedents ar- 
ticles que nous avons consacres a ce 
jeu le savent, les auteurs nous 
avaient promis de rompre avec le 
scenario simpliste de Total Annihi- 
lation. Pour une Ibis, ils ont term pa- 
role. Pour ceux qui ont manque les 



■ Dt ZHON 

Bien que son irritation envers Etdan 
et Kirrenna et leurs sujets degeneres soil 
connue de tous, ialliance de cette 
passionnee de la vie et de la nature avec 
son niaomancien 
plus dun Queb 

ses siecles de regne sur la sauvage 
Zhon 1 Nul ne le sail, mais il serait 
douteux qu'elle reste fongtemps dans 
I'ombre de Lokken 



N£CROMANCIEN DE TAROS 

Autrefois un magicien puissant, 
beaucoup soupqonnent aujourd'hui 
que le tenebieux Lokken n'est plus que 
le jouet des puissances qu il a delivrees. 
Ceux qui se sont aventures dans son 
royaume n'ont vu ame qui vive r zombies 
et squelettes semblent avoir remplace 
les vivants. Que deviendra Dana 
n'est pas arrete ? 



episodes precedents, resumons. Ga- 
racai'us, orphelin aux origines mys- 
terieuses, retrouvant la magic inter- 
dile du peuple kandra disparu, s'en 
sett pour ramener la paix au sein 
des terres tourmentees de Darien. 
Le peuple, raeclamant comme son 
sauveur et se souciant bien peu de 
ses methodes, ne fut pas long a le 
porter sur le trone, le proclamant 
mage-empereur. Son regne tut, 
comme il sc doit, long et juste, mais 
se termina par un drame, la mort ac- 
cidentclle de rimperatrice Lasha. 
epouse adoree du souverain. As- 
somme par cette pertc, il renonca au 



trone et confia son royaume a ses 
heritiers. Au sage Elsan, son fils 
aine, il confia le beau continent de 
Aramon, terre prospcre qu'il saurait 
faire fructifier avec discernement. 
A sa premiere fille, la farouche 
Thirsha, revint Zhon. territoire sau- 
vage peuple de creatures scmi-hu- 
maincs, dont elle avail Loujours pre- 
fere la compagnie a celle des 
humains. A Lokken, son fils cadet, 
esprit brillant mais tourmente. il 
donna la lugubrc Taros, dont le pay- 
sage sombre et aridc refletait les 




POHIMIIS OHMIIU 



la passion de Kirenna sc resume 
en un mot, la mer Depuis S3 plus 
tendte enfance cette grande 



Oes monstres inconnus surgissent 
des profondeurs, ses sujets 
disparaissent, les oceans lui 
echapperaient-ils ? 



■mou 

Sage juste mais severe et impitoy; 

face aux transgressions, Eldan est 

.'.11 premier de la classe, 

im gouuerne son royaume comme 

I pense que son illustre papa I'aur 

! ait Surpris par I'offensive de 

saura-t-il reagir avant qi 
ujetsnesoient transform 

?n zombies ? 







pensees de son nouveau maitre. En- 
fin, sa demiere fille. Kirenna, navi- 
gatrice hoes pair, recut Veruna, ar- 
c hi pel tout entier tourne vers la mer. 
Ce partage fait, I'empereur dispamt 
mysterieusement, non sans avoir re- 
mis un dernier present a ses heri- 
tiers. II divisa entre eux quatre des 
cinq puissants artefacts kandra qu'il 
avait reunis au gouts de ses voyages. 



Le cinquieme, le plus puissant, resta 
quant a lui introuvable. Les nou- 
veaux souverains, auxquels la magie 
kandra donnait la vie etemelle, paru- 
rent devoir gouverner son territoire 
avec la fneme sagesse que leur pere. 
Du moins pendant les premiers 
siecles. Dans sa sombre forteresse 
de Taros, Lokken ruminait depuis 
plusieurs siecles sa rancceur, lui qui 
s'etait toujours senti mal aime et mis 
a Tecart. Elsan et Kirenna, eux, lor- 
gnaient sur les richesses de la terre 
de Thirsha, laquelle se coupait tou- 
jours davantage d'une humanitc 

■ 



qu'elle meprisait... Ce qui fait tout 
de suite mouche, dans cette histoire 
eomplexe et originale, e'est que les 
auteurs n'ont pas sombre dans le 
manicheisme facon comics d'avant- 
gueire qui prevaut trap souvent dans 
les jeux. Aucun des belligerants 
n'est ni tout a fait bon ni tout a fait 
mauvais, et surtout chacun, cornme 
(presque) toujours en cas de guerre, 
a 1' impression d'etre dans son bon 
droit. Si Lokken est un paranoi'aque 
de base, Thirsha, si pure, est une 
sorte d'ecolo fanatique. Quant aux 
«gentiJs» Elsan el Kirenna, leurs su- 
jets ne se genent pas pour piller 
Zhon et reduire les sujets de leur 
sceur en esclavage, quand ce n'est 
pas en descentes de lit... Et pour 




mieux encore nous faire partager les 
points de vue de chacun, les concep- 
teurs ont fait le choix gonfle de nous 
faire combattre tantot pour Tun, tan- 
tot pour ["autre, sans diviser la cam- 
pagne en quatre sous-campagnes 
bien eloisonnees, comme dans Star- 
craft parexemple. 

Qnn'apasdepetrole... 

Si ce choix est au depart tres desla- 
bilisant, voire agacant (une des pre- 
mieres missions sous la banniere de 
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bimnrn it Emit 



s'attendait au renouveau 
if n'ij , I. tie itrategie et c'est 
otion / We me foites 
pas dire ce que je n 'at pas 
dft. T.A. Kingdoms est un 
trfo bon jeu, au scenario 

«ta la jouabilite exemplaire, 
fteste que le graphisme est 
piutot docevant, lesdix 
pnmieres missions assez 
, pfaibies et fas strategies 
HfrombJei son r 

ies fans du genre 
ont a parcourir 







► Thisha, par exemple, consistc a de- 
truirc l"avant-poste que Ton vient 
juste de creer pour Kirenna...), it 
nous pousse a vouloir en savoir 
plus. En effet, comme dans les 
meilleurs softs du genre, des secrets 
ne nous sont devoiles que progres- 
sivement. Quel est le but veritable 
de Lokken en ressuscitant les 
morts ? Et qu'est devenu l'empe- 
reur, qu'a-t-il fait du dernier artefact 
Kandra... ? Autant de questions 
auxquclles on ne pourra repondre 
qu'en venant a bout de toutes les 
missions de la campagne, en tout 
plus de 40 ! Done, si Ton pent faire 
un reproche aux auteurs de T.A. : 
Kingdoms, ce n' est en tout cas pas 
d'avoir etc radins ! D'autant que les 
unites sont a la hauteur de la diver- 




site des missions, unites que, pour 
une fois, vous pourrez utiliser dans 
leur lolalile. En effet, autre pari ris- 
que des concepteurs, sur Darien 
rien ne peut fonctionner sans la ma- 
gic, ou piutot la mana, energie ma- 
gique issue de la terre et captee an 
moyen de pierres sacrees. Celte res- 
source unique, aspiree par des 
pierres sacrees qu'invoque le Mo- 
narque, remplace les deux ou trois 
ressources habituelles, mais surtout 
elle est inepuisable ! Fini done de 
devoir se limiter a de petites armees 



ou de renoncer a construire les uni- 
tes les plus puissantes, qui sont 
aussi les plus coflleuses. Ce sont de 
vcritables anrtadas que vous allez 
pouvoir lancer a l'assaut de l'en- 
nemi. Vous poun'ez (aire appel a des 

I. . 
■ 
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Gombattattts aussi formidable* que 
le dragon noir de Taros, le Kraken 
de Zhon ou le titan d'Aramon autant 

que vous !e souhaitez (sans oublier 
les belles amazones, les liches 
effrayantes, les sinistres gar- 



gouiiles...}. On en parlait deja le 
mois dernier, chaque camp dispose 
de caracteristiques precises, qui 
conditionnent monstres et bail- 
ments. Mais a ce point, e'est du ja- 
mais vu. Si Aramon et Taros son! re- 
lativement classiques, avec leurs 
batiments qui leur permettent d'in- 
voquer ou d'entraincr leurs crea- 
tures, que dire de Zhon, ou les 
monstres sont amenes par un domp- 
leur a coups de claquements de 
fouel '? Ou du mage-architecte qui 
sort son livre de sortileges de sa 
poche pour edifier Line nouvelle 
tour'? Dans Total Annihilation King- 
doms, Fimagination est la seule li- 
mite du joueur. Vous pourrez edifier 
les places fortes donl vous aviez 
toujours reve. entourees de mu- 




st dangereus 
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railles dessinees a votre convenance, 
protegees par des tours de mages 
lancant force eclairs sur les envahis- 
seurs. fermees de lourdes portes qui 
s'ouvrent sous vos yeux au moindre 
clic ! Rien que pour cela. Total An- 
nihilation Kingdoms est deja excep- 
tionnel. Exceptionnclle aussi, I'f.A. 
des diflerentcs creatures. Lepathfin- 
ding, tout d'abord, est du jamais vu. 
Pendant tout le temps que j'ai passe ► 



Guard je vou 
Lego, |e ne 
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► sar Kingdoms (et j'en ai passe, de- 
mandeza ma fiancee...), jamais une 
seule de mes unites, parmi les cen- 
taines creees (la limite par mission 
esi de 150) ne s'est perdue. La seule 
difficulte' qui les trouble est de Iran- 
chir des portes on une passe etroite 
dans une chaine de montagnes s'ils 
sont trop nombreux. Vous n'aurez 
mcme pas a eliqucr sur les unite's en- 
nemies les uncs apres les autrcs pour 
que le combat continue. 
L'agrcssivite de vos creatures se de- 
cline en trois niveaux. « Prudence » 
est a utiliser si vous voulez qu'ils at- 
teigncnt un endroit precis tout en se 
de'fendant. Si vous avez un espion a 
infiltrer chez l'ennemi, choisissez 
«Passivite». En revanche, lorsquc 
vous passerez a Fattaque pour de 
bon, passcz a «audace» et vos servi- 
teurs se jetteront sauvagement sur 
tout ce qui bouge jusqu'a elimina- 
tion du dernier ennemi. Autre com- 
mande originale, «Garder» est tres 
efficace pour defendre les pierres sa- 
cre'es ou un personnagc important, 
vos creatures faisant alors rempart 
de leurs corps devanl 1'objet desi- 
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gne. Cela rend notarnment les cata- 
pultes plus faciles a prote'ger que 
d'habitude. Appuyer sur la touche 
«T» permet de suivre une unite au- 
tomatiquement, ires pratique lors- 
qu'on fait un vol de reconnaissance. 
On peut egalement donner une serie 
d'ordres. notarnment aux batisseurs. 
lis enchaineront ainsi la construction 
de plusieurs batiments pendant que 
vous vaquerez a d'aulres occupa- 
tions. L'l.A. des ennemis est peut- 
etre moins imprcssionnanle. N'etant 
pas limite en unites, Tordinateur va 
vous harceler sans relache jusqu'a 
ce que Tun d'enlrc vous cede. En re- 
vanche, il saura reperer immediate- 
ment le point faible de votre campe- 
ment {envoyant ses creatures dans la 
moindre breche de vos murailles. 
par exemple) et utilise a la perfec- 
tion la 3D et le brouiliard de guerre. 
Vous allez fre'quemment etrc attaque 



par des archers ou des arachnause'es 
(mygales cracheuses de feu) dissi- 
mules sous les arbres, qu'il vous 
faudra debusquer avant de les mettre 
hors d'etat de nuire. 



L'l.A. semble en outre capable 
d'utiliser tous fes sortileges el toutes 
les amies a sa disposition. La magie 
est parti culierement terrible dans 
T.A. Kingdoms et un escadron de 
pyromages reduira en cendres un 
camp mal de'fendu en quclques se- 
eondes. En outre, en depit du fait 
que les creatures ne sont pas syme'- 
triques d'un camp a Fautre. aucune 
faction ne semble parti culierement 
avantagee, ee qui est une bonne nou- 
velle pour le Multijoueur. II faut 
egalement parterde I'animation, su- 
perbe. Les archers bandent leurs 
arcs, les canonniers suivent leurs 
cibles, les ailes des creatures vo- 

■ 
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inihilation Kingdoms fait partie de ces jeux tellemeni 
.. ■: que /'on ne peut qu'etre un peu decit par le resulta 
^Bl toujour* moins bien que ce qu 
petite tete. Ce serait pourtant 
met/on de nos 
Mjui-meme Car c'est b 
''-ftjfent les troglodytes d 
s'Tt'est parfois plus bourrin que subtn 





Unites frappcnl lourdement les airs, 
tout cela est superbe. Helas, et c'est 
la Line des critiques que Ton peut 
faire a ce soft, les personnages sont 
un peu petits pour que Ton puisse en 
profiter vraiment. II fallait sans 
doute cela pour pouvoir en afficher 
autant a Pecran, mais tout de memc, 
passer cinq minutes pour retrouver 
son Monai'que an milieu de l'armee, 
c'est assez vexant ! D'autant que la ■ 
vue totalement verticale, alors que la 
plupart des jeux dc strategic nous 
montrent les unites legcrement de 
3/4, a'aide pas a s'y retrouver. Un 
raccourci clavier permettant de re- 
trouver tel ou tel automatiquement 
aurait ete le bienvenu. Ces detains 
graphiques deja mentionne's empi- 
rent encore en Pabsence de carte 
3D. De toute facon, meme avec 
3dfx, si vous n'avez pas an moins un 
P233 en forme, passez votre che- 
min. Qui plus est, si la campagnc est 
longue et passionnante, les scenarios 
individuels sont un peu rates. Pour 
gagner, il suffit en general d'en- 
voyer en debut de jeu votre Mo- 
narque casser la figure a son homo- 



logue et c'est bon. On pre'voit deja 
du rush lous azimuts en Multi... 
En revanche, les bricoleurs vont 
adorer 1'editeur de cartes, simple et 
complet. (^a fait beaucoup de de- 
fauts ? Oui, trop pour que T.A. : 
Kingdoms soit le jeu revolution- 
naire que Ton pouvait attendre de 
Cavedog. Pourtant, comme son 






predeccsseur, il monlre sans doute 
la voie que va desormais suivre la 
strategic en temps reel. En de'pit de 
problemes reels, ce jeu henaunne 
va passionner les strateges pendant 
de longs mois. C'est ce qu'on ap- 
pelle un must. La preuve. j'ai pas 
dit un mot sur Aristote. ■ 

Remy Goavec 
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Vieilles canailles 



Rassurez-vous, on y arrive petit a petit... 
Cest pour cela que Kingpin va vous permettre 
d'acquerir un bon entrainement pour votre future 
vie. Drogues, dealers, racaille de tout genre, 
vous ailez cotoyer les pires ennemis que I'ordre 
etabli connaisse. 




e suis desole, jc ne suis pas 
un dur. Je n'ai jamais, 
comme Luc a pu le faire, 
deambuler dans les rues, 
moule dans un futal en cuir, torse 
poil a peine reconvert d 1 un gilet sans 
manche et la elope au bee se refle- 
tant dans les lunettes de spied. 
Jc suis desole, je ne suis pas un dur. 
Je u'ai jamais, comme Olivier, ta- 
basse une petite vieille a grands 
coups de batte de base-ball pour lui 
piquer son sac a main dans lequel se 
ti'ouvait un veritable tre'sor. 
Cest ma faute si ma maman et mon 
papa m'ont eleve dans le respect des 



traditions, hein ? Cest ma faute 
si ma maman m'a fait aimer la poe- 
sie ? Cest ma faute si je preferc le 
look jean-tee-shirt aux casquette- 
baskety ? Cest ma faute si mon pa- 
pa m'a fait aimer le whisky pur malt 
12 ans d'age a laroteuse en canette ? 
Et je sais que vous etes nombreux 
comme cela. Cest bien sympa !c ca- 
techisme, mais 5a vous rend «bien 
comme il faut» dans la vie de tons 
les jours alors que vous auriez aime, 
vous aussi. faire partie d'un gang: 
Mais e'est comme ca, vous etes 
quelqu'un dc bien. Et forcement, 
faire une priere apres chaque coup ► 
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ItS BROWS A BMS 




Le flingue 

Classique, mais toujours efficace. Une bonne 
praline dans la tranche, rien de mieux pour faire 
entendre vos rdees clairement en nettoyant un 
poll le cerveau de votre interlocuteur. Attention, 
il y a pen de munitions dans un chargeur. 



Le flingue avec silencieux 

Le probleme, avec la racaille, c'est que ce sont 

tous des poules mouillees. Seuls, ils tremblent 

de tous leurs membres et s'enfuient en 

courant... pour aller chercher du renfort. Pour 

ne pas alerter les autres, le silencieux est ideal," 





Le fusil A pompe 

Mon prefere. Si a longue distance, il se revele 
assez imprecis et plutot peu performant, 
. il saccage tout dans un rayon de deux metres 
des que vous vous rapprochez. Visez surtout 
la tete, un seul coup suffira. 



La mitrailleuse 

Pour ne pas faire dans la finesse. 

La mitrailleuse a de gros chargeurs, mais vu 

la cadence de tir, i1s s'epuisent vite. Ideal 

pour les groupes ou les mecs trap armes a 

votre gout. Assez inefficace a longue portee. 





Le fusil d'assaui 

Le top du top. Ses tirs sont lents, certes, et cinq 
par cinq, mais ses balles font un degat 
monstrueux. Ideal de loin comme de pres, 
il ravage tout ce qui se presente sur chemin. 
Son impact plie les ennemis en deux. 



Le lance-grenades 

Pour les groupes, nous vous proposons notre 

dernier modele de lance-grenades. Pratique pour 

tailler dans le lard et inonder les ruelles de 

viandes eparses, il faut toutefois se mefier de la 

trajectoire de la grenade. Idea! a mi-lonqueur. 





Le lance-roquettes 

Le toujours prise lance-roquettes est rapide, 
precis, mais n'offre pas une explosion aussi 
eparse que Ton aurait aime. Heureusement, 
il est parfait pour les longues portees et la 
reception d'une roquette dans les gencivej 
est mortellement mortelle. 



Le lance-flammes 

Pour vos barbecues individuels, pensez 

au lance-flammes. II permet de foutre le feu 

a tout ce qui bouge et de le mettre dans un 

etat de folie assez rigolote. Dommage, il en 

faut plusieurs coups pour tuer. 





► donne ou tendre la joue gauche 
apres avoir recu une beigne sur la 
droite. ca vous desavantage un 
homme lors d'un combat. God 
ble.s.s us. 

BONNE NOUVELLE ! 

Vous allez desormais pouvoir faire 
peter les gencives, repandrc des 
morceaux de barbaque plein la rue, 
donner une cerLaine envie d'inde- 
pendance a des parties vitales du 
corps humain et apprendre a voler 
a quelques ploucs delabres sans 
le moindre remords. Merci qui ? 
Merci Kingpin. 

Tout cominence dans une ruelle 
sombre. Vous venez de vous faire 
pelleter la face a coups de tatane 
aux semelles double epaisseur et 
vous vous rendez coinpte tout a 



coup qu'il est plus sympa d'em- 
brasser une nana sur un lit pluLoL 
que des ordures sur le pave. Le boss 
ne vous trouve pas a la hauteur ? Le 
boss vous renie ? Le boss vous fait 
matraqucr pour donner une lecon a 
ceux qui ne seraient pas assez me- 
diants dans son gang ? II va mor- 
fler. Vous etes peut-etre un tendre. 
mais vous n'etes pas line lopette. fl 
va l'apprendre a ses depends. 
La premiere chose a faire, c"est de 
se relever. Vient ensuite le temps de 
la vengeance. Vous ramassez une 
barre de fer qui traine, vous sou- 
doyez un ou deux mecs pour recu- 
perer un pied-de-biche, puis un 
flingue. puis un fusil, puis... c'est 
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:, en voki la preuve... 



I' escalade. Kingpin ne voos place 
pas dans la peau d"un heros surpuis- 
sant pres a bouter les aliens hors de 
notre belle planete bleue ni d'un 
queleonque marine desireux de voir 
exploser le marehe du pate de Pre- 
dator en boite. Rien de tout cela. 
Vous etes un loubard, un mauvais 
garcon, une raeaille, quoi. 

Cite cine ? 

Le monde dans lequel vous allez 
evoluer n'est done pas un vaisseau 
extraterrestre ou quelques E.T. 
s'embrassent fougueusement dans 
les coins en hurlant leur cri d' amour 




«Phone home ! Phone home !» ni 
une base paramilitaire peuplec de 
bouseux en treillis qui s'embrassent 
eux aussi dans les coins en hurlant 
eux aussi leur cri d'amour «Yes 
Sir ! Yes Sir ! » Non, non, vous allez 
evoluer dans des ruelles sombres 
jonchees d' ordures et dans des bail- 
ments delabres ou s'entassent les 



caisses volees par des petits mal- 
fcats. £a ressemble un peu a la zone 
de Los Angeles, le soleil en moins, 
mais ga ressemble surtout a un 
quartier en ruine domine par un seul 
et unique gang. Et pas sympa le 
gang, en plus de ca. 
La premiere chose a faire sera d'at- 
teindre Poisonville, un autre quar- 



I'Miiiiiflwiinnui 

n se situe dans la 
,eine que Dark 
Project: ceile des quake-like 
~k inteiligents. A ce titre, il 
. merite toute notre attention, 
Effectivement, en plus d'une 
bonne realisation, il off re, 
non pas la possibility 
d'etre trop discret, mais 
une grande liberie et surtout, 
une large interactivite 
avec I'environnement 
(personnages et autres). 
Si I'on ajoute a cela de gros 
morceaux d'aventure et une 
ambiance banlieue glauque 
assez inhabituelle, on obtient 
un ton jeu violent et sans 
morale, ideal pour tous 
les desperados virtuels. 
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• <Preteresse 
<%avogeuse. 

• Ses mensurations 

damneraient 

k croyant k plus pratiquant : 95-60-90. 

• Illumine par sa beaute. 

• InteHyente et totakment 

• On Cut dbnnerait k Son <Dieu 
sans confession. 

• Soutient sesfideks par ta priere. 

• <%eine des aCamfiics, 
elk guerit ks pCus souffrants. 

• Se devoue corps et dme 
pour son peupk. 




heros, celui que vous 
[ allez incarner. C'est sur 

qu'une moto, qa en jelte plus 
I qu'une Super 5 rouge, mais 
I quand meme... 



allez rencontrer 
de vrais pros armes de lance- 
flammes. Et c'est vous qui aliez jouer 
le role du mechoui. 




*■ tier. Pour ce faire, vous aurez besoin 
d'une moto et pour qu'elle roule, 
cette moto aura besoin d'une batte- 
rie. Comme vous vous y attendez, 
les sous-fifres dc votre ancicn patron 
tiennent le quartier sous controls et 
ne vous laisseront pas deambuler li- 
brement dans les rues. 
La particularity de Kingpin est de ne 



pas offrir un simple quake-like ou le 
sang gicle a tout bout de champ. 
Certaines personnes sont la pour 
vous renseigner et vous donner des 
conseils. D'autres seront meme dis- 
posers a se faire engager comme 
gardes de votre corps, pourvu que 



Tatouages et nibards a I'air 
sonl de rigueur dans les bars 
du quartier, On reste poli 
avee la dame. 





ites. c'est votre petite sceur ? Non ? 
elle a deja un copain ? Ah. c'est vous. 
n, dommage alors. 



mec a Fair louche et au flingue dans 
le froc ne se laissera pas insulter 
sans vous colter deux ou trois pas- 
tas entre les deux yeux. 

LecriduM-16... 

. . . Ie sok au coin du feu. Vous allez 
l'entendre souvent. Les amies pro- 
posees sont au nombre de huit. 
C'est un peu court mais ga suffit 
amplement pour faire un carnage. 
Vous n'avez qu'a lire les encadres 
pour voir lesquelles Kingpin pro- 
pose, je ne vais pas nramuser a 
faire de la rcdite. Vous pourrez 
meme acheter ces armes chez di- 
vers revendeurs. Sympa, non ? Sa- 



chez aussi que le fusil mitrailteur 
est plutot efficace malgre sa faible 
cadence (semi-automatique, soit 
trois balks par coup), que les gre- 
nades et les roquettes sont puis- 
santes mais peu precises et que le 
silcncieux est bien utile pour ne pas 
prevenir tout le monde de votre arri- 
vee. Si je parte de Timprecision des 
grenades et roquettes, c'est pour 
souligner la formidable intelligence 
artificielle dont sont dotes vos enne- 
mis. lis fuiront si vous lancez une 
grenade et iront se planquer si vous 
jouez de la roquette. Idem s'ils sont 
trap blesses, ils auront tendance a 
se crapahuter et vous devrez vous 




Les ennemis se planquettt. 
contouroent les objets. essayent 
de vous surprendre. bfef, le tete- 
a-tete est frequent. 



lancer dans une jouissive chasse a 
I'homme. Ne parlons pas des fois 
ou ils vont simplement chercher 
du renfort... 

Tout cela, vous allez le vivre dans 
une vingtaine de niveaux. Vous al- 
lez done visiter une fonderie. un 
port, une gare, un palace, sans par- 
ler des rueltes et autres batiments. 
Tous delabres, tous pleins de sur- 
prises, de pieces cachees, de 




Au fur et a mesure que 

s progressez, le boss (ache 

de plus en plus de force. 

Et il commence a faire dans 

sa culotte. 



"TaKrc 

(rSgfe&ur) 
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• Adorable vokuse 

• Specimen 
au physique 
parfait, 

• (Perspicace et nerveuse, 

• <Des misses gaCBees awtcourBes vaCuptueuses 
•Ague comme une gazelle. 

• Se mefier de ses caresses car 
a"une main experte elk suBtiCisera 
vos Biens tkspCus 
preciewQ 

• <Endort Ca mefiance 
des hommes tesptus vigiCants 

• 9dei(Ceure que Cupidon 
dans (a maitrise de Cj&rc. 



_ ~e boss habite une bien jolie rrtaison. 
j On va lai repeindre facon Picasso. 



2 dierchent ou quoi "t 




I Pour vous donner un peu • 

I' le ton de Kingpin, void 
la seule nana presentable que 
fai pu rencontrer. 



► conduits d'aeration, et fourmillant 
de saletes de mecs prets a vous 
demembrer sur place, Et en parlan t 
de demembrement. vous alie/ etre 
servi. Les impacts de balles se 
voient sur le corps de votre adver- 
saire. Sans parler des differences no- 
toires si vous shootez le bras, la 
jambc. la tete ou le torse. Leur morl 
sera alors plus ou moins rapide. Cer- 
tains se plieront rneme sous Timpact 
du coup pris. Cela nous mene tout 
droit au graphisme. tout .simplement 
superbe. O.K., lorsquMls bougent, 
les personnages ressemblenl plus a 
un water-bed quii autre chose. Mais 
le realisme de leur peau est saisis- 
sant. Les decors, eux, ne sont bien 
entendu pas en reste. Vous allez reel- 
lement plonger au cceur d'une cite 




sages s 
vous apportent leur lot de 
surprises. Le moins drole. e'est 
qu'il me ressemble un peu... 



deiabrec ! L' ambiance de Kingpin 
est en tout point excellente. Entre les 
bouteilles vides qui jonchent les 
rues, les poubelles qui crament, les 
papiers qui s'entassent sur le trottoir, 
les sombres batiments aux fenetres 
cassees, les pierres sales, le tout 
agremente par quelques clochards 
qui cuvent leur mauvais vin contre 
un mur, vous allez decouvrir une vie 
bien eloignee de votre pavilion de 
banlieue ou s'epanouissent les en- 
fants rieurs jouant a la corde a sau- 
ter. C'est plutot original el vraiment 
bien rendu. La musique de Cypress 



I Bon. je n aurais peut-etre pas dO ii 

shooter dans ia tete et dans son 
j camion, mais on ne se rerait pas... 



Hill y est sans doute pour quclque 
chose avec leur rap hargneux, 
meme si de ce cote, je serais plus 
mitige, puisque mes gouts musi- 
caux divergent totalement de ce ta- 
page infernal. Mais il faut etre bon- 
nete, flinguer du gang avec du rap 
en fond sonore, c'est plus dans 
Tambiance qu'avec la 10 e Sym- 
phonic de Beethoven. Surtout que 
cette 10'' symphonie, elle est plutot 
silenciense, non ? I 



Forcement, s'ils avancent dans 
i'encadrement dune porte. 
ils sont plus fadles a Jatter, 
Le probleme, c'est qu'its sont 
generalement plus nombreux. 
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cpCongez dans Ce moncCe de <Dar£stone, 
Ci6erez Ce tteros qui sommeiCCe en -vous. . . 




i iJnjeu de r6Ce, meCdnt action, aventure 
et magk, dans un univers Jferotc Tantasy 
entierement 3<D, 

• 22 quetes originates, 32 niveau*, pCus 
de 30 sorts magiques et 20 competences, 

• %)n moteur3<D de nouvede giniration, 
une interface intuitive et conviviate pour 
une joua6i(M exceptionnetle. 

• Controkz simu&anement 2 personnages 
choisis parmi ks 8 dxsponibks. 

•Jingle de vue mutti-directionnetavec 
zoom et rotation a 360°. 

• Mode MuCtijoueurjusqu'a 4 en riseau 
CocaCet Internet. 

• 'Rejouez a Cinfinigrdce a fa generation 
aBatoire des niveau*. 
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I'KmnCiBRie 



Les deux molasses sonl 
gardes du corps. Ave 
sent forcement 




► Les allies, eux aussi, off rent une in- 
novation non negligeable. lis ne se 
contentent pas, comme dans Half- 
Life, de vous suivre et de vous don- 
ner accessoirement un coup de 
main, mais seront reellement des 
gardes du corps. J'en ai meme vu un 
shooter une pauvre camee qui s'en- 
fuyait en courant, apeuree par nos 
amies... clle n'aurait pas du se 
mettre a crier. Us reagiront aussi au 
quart de tour, ouvriront les portcs, 
vous precederont si l'endroit est 
dangereux, bref, si les adversaries 
sonl peu nombreux, vous pourrez 
meme vous poser dans un coin et 
observer la scene. Dommage que 



I On a beau dire ce que Ion veut, 

rlen ne vaut !e pied-de-biche 
I conire un adversaire desarme. 
j Cniark ! Gniark ! 



Kingpin est original. Non seulement par son ambiance etses 
ehnemis, mais aussi par ses allies, qui vous donneront un sacre 
coup de main. Le graphisme est remarquable, surtout celui des 
personnages. L'inteliigence artificielle n'estpas en reste, elle 
est tout simplement la meilleure a I'heure actuelle. Ajoutez 
une duree de vie consequente, des niveaux bien organises et 
vous avez un des tout meilleurs quake-like du moment. 
Reste des petits inconvenients etla necessite d'une grosse 
! ui entachent un peu le plaisir. Mais juste un peu. 




leur I.A. ne soit pas totalement par- 
faite. lis vous suivent d'un peu trop 
pres et pour les demi-tour dans un 
couloir, e'est mal barre. Idem dans 
les pieces oil ils bioquent generale- 
ment la sortie. 

Pour conclure, puisqu'il faut bien 
que se termine ce prodigieux article 
que vous avez tous lu avec un plaisir 
non dissimule (rassurez-vous, il y en 
aura d'autres, des articles aussi pas- 
sionnants), disons que Kingpin est 
un excellent quake-like. L'intelii- 
gence artificielle est vraiment bonne 
(a part ceile des allies), Tambiance 



est parfaitement rendue et le gra- 
phisme est a la hauteur. Ne parlous 
pas des effets de lumiere, des explo- 
sions ou des giclees d'hemoglobine. 
tout aussi reussis. Dommage qu'il 
faille un si puissant PC pour obtenir 
une fluidite correcte et que le jeu soit 
aussi difficile, r impression de li- 
berie n'etant qif apparente. Dom- 
mage aussi qiTil n'y ait que huit 
armes. Mais bon, Kingpin se place 
quand meme comme Tun des 
meilleurs quake-like, e'est deja pas 
si mal. non ? ■ 

Cedric Gasperini 
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, Chouette, un 
simulateur de boite 
de conserve. Bon 
d'accord, Goldorak, 
avec ses fulguro- 
poings et ses astero- 
baches, c'etait bien... 
quand on avs 
huit ans. Mais persister 
a ce point, est-ce bien 
sain de la part 
des programmateurs 
de chez Activision ? 



Heavy Gear II 

To bot, or not to bot 



a y est, la guerre est de- 
claree. Apres Mechwar- 
rior3 Ie mois dernier, 
[ e'est au tour de Heavy 
Gear II de montrer son groin 
d'acier. Lequel choisir ? Ben on est 
un peu la pour vous guider. Mais 
d'abord, un pcu d'hisloire et merci 
de ne pas vous endormir. 
II etait une fois, dans un futur eloi- 
gned deux camps qui s'organisaient 
une barbecue-party nucleaire. D'un 
cote, on trouvait la confederation 
terrienne (C.E.F.) et de 1' autre, ses 
colonies rebelles (TeiTa Nova en 
tete). Le conflit se solda par une vie- 




Format CD-ROM PC 
Editeur Activision 
Sortie disponible 
Prix env. 350 F 
Genre simulation de Mechs 
Config. mini. P166 + carte 
acceleratrice 3D, 64 Mo 
de RAM, CD-ROM 4x 
Config. recom. Pll 300, 
64 Mo d e RAM, CD-ROM 8x 

Version testee 

beta anglais.!* : >■■* j" 
Problemes rencontres 



L'intro et les cinema Eiqoes 
ne sont pas specialement bien 
realisees mais compensent 
par leur dyttai 



toire des rebelles (bah, tiens !) qui 
purent enfin revendiquer leur inde- 
pendance (du moment qu'ils n'en ti- 
rent pas un film). Mais les choses ne . 
pouvaient evidemment pas en rester 
la, ne serait-ce que pour faire une 
suite au premier Heavy Gear. 
Cette suite vous place au sein de 
l'armee de Terra Nova. Apres I'ex- 
plosion d'une de vos villes, une en- 
quete revele que f attentat aurait ete 
organise par le NEC. Cette faction, 
constitute d'etres artiiiciels haissant 
leurs geniteurs terriens, n'a pourtant 
jamais ete consideiee comme une 
menace. Au bout de quelques mis- 
sions, vous realiserez que Pinstiga- 
teur de ces evenements n'est autre 
que le C.E.E, qui n'a pas renonce a 
ses ambitions imperial iste. 

Ya-T-ILUNPIL0TE. b . 

Avant de vous lancer au cceur 
de faction, un petit passage par le 
mode Tutorial s" impose. Celui-ci, 
particulierement bien realise, permet 
en quelques missions de se familia- 
riser avec les commandes de votre 
bot. Pour les neophytes, je rappelle 
que nous sommes ici aux com- 
mandes de mastodontes de plusieurs 
tonnes qui mesurent entre 4 et 5 me- 
tres de haut. Si l'on ajoute qu'il 




1'exterieur, certains gum 
ont tin look tres impressionnant 
mais question degats, ca n'est pas 
forcement ia panacee. 



s'agit d'une simulation, vous com- 

prendrez qu'on est loin du simple 

quake-like. 

La premiere chose a maitriser, e'est 

le deplacement. Le buste et les 

jambes de votre mecha se dirigenl 

de facon independante, a Pinstar 

d'un char. C'estd'autantpltisderan- 

geanl que les deux ont tendance a se 

barrer dans des directions ditie- 

rentes. Le bas vers fobjectifde la 

mission et le haut vers 1'ennemi qui 

vientd'apparaitre. 

Mais il laudra aussi apprendre a gc- 

rer le systeme d'armement, le HUD, 





le radar, la carte tactique et les com- 
munications avec vos coequipiers. 
Malgrc la plethore de touches fonc- 
tionnelles, on parvient assez facile- 
ment a s'y retrouver. 

Neme wrPAS 

Vous etes maintenant pret pour la 
campagne. Un briefing deMUe vous 
in forme sur les objectifs de votre in- 
tervention et le background general. 
II permet aussi d'avoir une idee 
de ce qui vous attend: oppositions 




(plein de villains pas beaux), condi- 
tions meteo et type d'environne- 
ment. Ces elements sont impor- 
tant Si puisque vous avez la 
possibility d'adapter Tequipement 
de votre Gear. 

Vous devrez choisir parmi plusieurs 
types d' amies. Celles de poing vont 
de la vibro-lame (vicieux <ja !) a 
la mitrailleuse lourde en passant par 
les lasers. L'artillerie rassemble 
toutes sortes de missiles, roquettes 
ct munitions incendiaires. guidees 

I'm u mt eoeb 



Heavy Gear II n'eitpas 

radin. A defaiit de 

monterses kits en kit,, 

le joueur pourra acceder 

a pres de 70 chassis 

different; repartis 

en quatre classes : leger,; 

Moyen, Lourd et Assaut. 

Chacun dispose 

evidemment tie 

performances variables. 

en terme de mobilite, 

rapidite, blindage, 

stabilite de til, etc. 

Et croire qu'un Leger n'a 

aucune chance face a- un 

Assaut serait une erreur, 

surtout en Multijoueur.- 

Quant aux fanas, ils 

pourront consult^r une 

mini-encydopedie 

illustree ultra-complete 

sur le sujet. 



Oytre ses attributs, chaque ar 
est accompagnee d on petit texte 
explicate sur sa technologie qui 
intensifie le reallsme. 



L'lPIMINff/lf 

■jc Dans le mille Fred, moi je suis 
pas un pisse-froid etje suis 
^'accord avec toi ! Mais te 

ic fache pas Cedrk, je suis 
d'accord avec toi aussi ! 

* C'est precisement ce petit 
cote quake-like qui fait 
le charme de Heavy Gear II, 
©t c'est justement ce qui 
m'a plu. Plus dynamique que 
Mechwarrior 3, plus rapide 
a prendre en main, 
mat's surtout tres soigne 
graphiquement, c'est une 
reussite aussi bien en Solo 
qu'a plusieurs. Aucune 
cratnte de I'interface, 
les Mechs se pilotent comme 
ties velos et le plaisir 
est immediatement 
au rendez-vous. Chargez ! 



ou non. Les amies dites indirectes 
concernent quant a elles les gre- 
nades, mortiers et autres explosifs. 
On aimerait tout prendre, mais le 
choix est limite par deux facteurs. 
Le premier, c'est la charge maxi- 
mum autorisee. Le second est 
le nombre d' emplacements dispo- 
nibles (six). 

Mais il y a encore plus subtile. En 
effet, vos equipements se regrou- 
pent. En clair, la selection d'une 
«main » permet par exemple d'acce- 
der a toutes les armes placees sur le 
cote droit de votre media (poing, 
epaule, dos). Une seconde gerera le 
cote gauche alors que les suivantes ► 



Desormais banal, !e mode Sniper 

n'en reste pas moins [ouissif. 

Dommage que la localisation des 

degats soit simpliste. 
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C'est les Americains qui vont etre 
content. lis von£ pouvoir 
se refaire la guerre du Golfe. 
Ou est le journaliste de C.N.N. ? 



linnufnuGniiE 

•£ Jene serais pas aussi 
..enthousiaste que Fred. 

Les options G-Zero, Roller 
*k et furtivite sont pour moi 
des options « gadget » plus 
propres a un quake-like qu'a 
on mech-like. C'est d'aitleurs 
{'ambiance qui ressort de ce 
jeu : on se retrouve devant 
vn etrange quake-like plus 
que devant un jeu de gestion 
de'Gears, Et si on ressent 
parfaitement les contraintes 
Sees au decor (avancee dans 
S'eau ou en pente plus lente), 
le reste ressemble a 
un simple shoot' em up que 
('attribution d'allies 
partkulierement intelligents 
n'arrive pas a effacer. 



► se retrouveront seules. I] faut done 
eviter d'avoir trop de « mains » 
(alterner prend du temps) et organi- 
ser des configurations intelligentes 
(anti-tank, anti-bois, etc.). 
Entin, les performances de vos 
Gears seront influencees par la per- 
sonnalite de leur piiote. Selon leurs 
connaissances, des programmes 
d' ameliorations seront disponibles 
dans certains domaines : sniper, re- 
connaissance, combat rapproche... 
mais avec des contreparties nega- 
tives dans d'autres. 

QUIM'AIME... BENREVENEZ! 

Ce qui m'amene a vous parier de 
vos camarades de combat. Tres ra- 
pidement, vous allez vous retrouver 
a la tete d'un squad. Chacun pos- 



sede une personnalite, une histoire 
et des competences propres. Ii va 
done falloir s'en occuper plus que 
d'un Taraagoshi (au moins, vous 
n'aurez pas a les torcher). 
En cours de mission, vous pourrez 
leur donner des ordres contextuels 
(attaqucr ou defendre untel), et ge- 
neraux (formation et attitude). Les 
communications se font par un sys- 
teme radio tres simple. On trouve 
aussi une earte tactique qui donne 
une vue aerienne detaillee en temps 
reel du champ de bataille. 
Les situations auxquelles Heavy 
Gear II va vous confronter sont 
mutliples. Escorte, embuscade, as- 
saut, filature... tous les poncifs du 
genre sont presents, mais amenes 
avec soin, coherence et dans un 
ordre donnant une sensation de va- 
riete. Variete qui se retrouve dans 
les decors (marecage, desert, com- 
plexe industriel, montagne, etc.) 
comme dans renvironnement. On 
trouve ainsi des missions se derou- 
lant sous Gravite Zero. Oui, vous 



Parfois, vos futures victimes 
cherchenia s'enfuir (bizarre !). 
Une tactique de prise en etau 
s'avere alors payante. 



avez bien lu, on se balade dans Fes- 
pace et sur les coques de vaisseaux. 
En fait, la force du jeu reside dans 
son ambiance incroyable, alimentee 
par d'excellentes trouvailles. Par 
exempie, le temoin de discretion 
qui tient compte de votre position 
(assis, debout, couche Medor) el 
de vos equipements actifs (radar) 
affiche constamment les risques 
de reperage par une unite enne- 
mie. Le genre de true nefaste si 
vous etes cardiaque. Au niveau 
des deplaeements, vous pouvez 
courir, effectuer des sauts (nor- 



Certains ennemis ant une taille 
impressionnante. Cette plate 
forme octopode semble 
droit sortie d'Apple Seed. 




i'hm Bifsiaim 






Je suis loin d'etre fan de ce genre de jeu, pourtant, la oil 
Mechwarrior 3 m'avait un peu rebute, Heavy Gear II m'a 
titteralement seduit. (.'utilisation judicieuse de principes 
reiativement originaux (G-Zero, Roller, Furtivite) procure 
des sensations vraiment geniales. On passe constamment 
de {'exaltation du chasseur a ('inquietude de la proie, 
i'esprit d'equipe est tres present grace aux personnalites 
affirmees (a la Wing Co} et la profondeur (historique, 
technique) n'empeche pas de rapidement s'integrer a ce 
fantastique univers. Un must. 



lieu de patrouilles surarmees, com- 
battant dans le vide sideral, c'est 
ainsi que Heavy Gear II s'apprecie. 

L'est bo le lavaBot 

Bien sur, les sensations ne seraient 
pas aussi fortes si le jeu n'etait pas 
soutenu par une realisation exeni- 
plaire. Les mechas comme les vehi- 
cules et les soldats ont etc minutieu- 
sement modelises, arborant des 
formes massives et arrondies tres 
esthetiques. Les decors offrent des 
textures varices, des objets diversi- 
fies etun relief tres marque. On a le 
droit a de nombreux effets visuels, 
qu'il s'agisse d'ombres, d'eau, de 
fumee ou d'explosions et a. des ci- 
ncmatiques bien pechucs. 
L' animation est d'excellente fac- 
ture, on ressent vraiment la lourdeur 
des titans. Le jeu supporte assez 
bien la presence d'une vingtaine 
d' unites a Tecran, fait d'autant plus 
impressionnant que la profondeur 




Ca plane pout moi 
moi, moi, moi... D'accord, elfe 
est nulle el on vous I'a deja faite. 
je m'excuse. 



maux ou boostes) et meme rouler 
sur les surfaces planes. 
Can'al'airderien, maisil faut voir 
le resultat. Glissant a fond sur une 
plaine a Tassaut d'un convoi, slalo- 
mant pour eviter ses tirs tout en le 
eanardant, bondissant par dessus 
une maison pour surprendre deux 
bots par-derriere, se t'aufilant au mi- 





de champ est importantc. II faudra 
quand meme verifier le resultat en 
Multijoueur. Les bruitages s'ave- 
rent agreables mais ce sont surtout 
les voix et la musique orchestrale, 
alternant les morceaux angoissants 
et emportes, qui assurent V am- 
biance. La maniabilite requiert un 
petit temps d'adaptation mais Tin- 
terface clavier-souris devient vite 
redoutable d'efficacite. 
Alors evidemment. on trouve de 
reels defauts : impossible de custo- 
miser son bou de faire feu simulta- 
nement de plusieurs amies, ie path- 
finder des allies est perfectible, la 
gestion des zones d' impact reste 
simpliste et r adaptation au relief 
n'est pas paifaite. Mais que pesent- 
ils face a la profondeur du back- 
ground, la variete des situations ou 
des equipements et surtout la puis- 
sance des sensations ? Pas grand- 
chose. C'est sans doute pour ca que 
Heavy Gear II est la meilleure si- 
mulation de mechas du moment. ■ 
Frederic Dufresne 



Cetle position un peu bizarre 

correspond a I'activaticn 

du mode Roller, particulierement 




La premiere mission narree 

dans le test. Elle est vraiment 

facile mais, deja, I'ambiance 

est tres presente. 




Certains coups tres puissants 
peuvent faire chuter votre Gear. 
Les quatre fers en I'air devant 
son equipe, c'est la honte. 




1S5 ■ 



Alors que le 
championnat ne 
devrait pas tarder 
a reprendre, alors que 
Bordeaux savoure 
encore son titre, alors 
que les transferts 
battent leur plein, 
Ubi Soft sort Guy Roux 



I'annee passee, 
I'idee n'est pas 



forcement bonne.. 



Format CD-ROM PC 
Editeur Ubi Soft 
Sortie disponible 
Prix env. 370 F 
Genre gestion de foot 
Config. mini. P133, 8 Mo de 
RAM, CD-ROM 4x,Win95 
Config. recom. P233, 16 Mo 
de RAM, CD-ROM 4x,Win95 



Eli]/ Roux 

Manager 98 

Pelouse interdite 



aujourd" hui est un jour 
de deuil. Je viens tout 
juste d'apprendre que 
Lolo, noire bienfaiteur 
a tous, quittait Marseille pour re- 
joindre 1'Intcr de Milan. Quelque 
part, ca fait de la peine. On anaorj.ee 
alors une vedette dans le club pho- 
ceen, qui pourrait tout aussi bien etre 
Roberto Baggio que Youri Djor- 
kaeff. A 1'heure ou vous lirez ces 
lignes, nul doule que vous connaT- 
trez la reponse. 

Tout cela pour dire que le foot evo- 
lue d'heure en heure a cette epoque 
benie des transferts. L* effervescence 
prend chaque annee le championnat 
en ces raois de juin, juillet et aout. 
De son cote, Ubi Soft sort Guy Roux 
Manager 99. 

Ce nouveau soft de gestion d'un 
club de foot vous permet de gerer 
une equipe dc Dl franeaise, ecos- 
saise, italienne ou anglaise. Idem si 
vous voulez jouer un club de divi- 




sion 2. 3 ou plus. Quatre divisions 
en moyenne par pays, voila une base 
de donnees plutot complete. Cette 
equipe que vous allez gerer, vous 
allez pouvoir aussi jouer dedans. En 
effet, si vous desirez occuper le 



poste d' en train eur/joueur, un petit 
bonhomme de 30 ans vient s'ins- 
crire dans Tequipe et il porte votre 
nom. C'est une idee qu'elle est va- 
chement bonne puisqu'elle vous 
permettra de vous prendre pour une 
star. Dommage cependant que cette 
idee soit si mal exploitee. En effet, 
ce joueur a trop souvent des qualites 





L'AViSfff£fin?/c 



mediocres el le contrat d'entrai- 
neur/joueur sc transforms a tous 
les coups en entramcur/distributeur 
d'oranges sur le banc dc touche. 
Chacnn de vos petits larbins sonl de- 
finis selon plusieurs eapacites. qui 
sont celles de passe, tir, tacle, gar- 
dien, controle de balle, tete, vitesse, 
agressivite, agilite et j'en passe. La 
forme est tres importante egalement 
puisqu'elie vous indique si le joueur 
est capable de prouesses techniques 
ou non pour le moment. Autant le 
repeter un bon coup, la base de don- 
nees de Guy Roux Manager 99 est 
impressionnante. Et si je le repete. 
c'est bien parce que c'est a peu pres 
toutcequ'il a pourlui. 

Trop de problemes 

Oh. bien sur. vous pouvez cditer vos 
propres tactiques ou phases de jeu, 
vous pouvez definir votre entrame- 
ment. qu'il soil pour toule I'equipe 
ou pour certains joueurs en partial- 
liers, vous pouvez acheter et re- 
vendre des joueurs, faire des iravaux 
dans votre stade, observer les re- 
cords du club (souvent faux en ce 
qui concerne les annees precc- 
dentes)... Le probleme est que 



dote d'une interface extremement 
brouillonne, Guy Roux Manager 99 
perd le joueur dans d'inextricables 
tableaux inutiles. Si encore ils 
etaient un tant soit peu esthe- 
tiques. . . mais meme pas. Autrement 
dit, vous passez une demi-heure 
a chercher comment acheter un 
joueur et une autre demi-heure a 
tenter de creer votre equipe pour 
finalement tenter d'assigner des 
taches a vos joueurs. Autant dire 
qu'on hesite a faire plus de deux 
changemenls de planning d'entrai- 
nement en une annee ! 
Reste les matchs. Trois modes de vi- 




Entre nous, Guy Roux Manager 99 arrive a un tres mauvais 
moment En effet, les clubs sont en plein transferts de joueurs 
e£fes equipes se modifient de jour en jour. Autant dire que 
is jeu est obsolete avant meme de se retrouver dans 
les rayons. Encore, si ce n'etait que $a, H suffirait d'une mise 
hjour... mais {'interface brouillonne, les donnees erronees 
sur les joueurs et les equipes-phares (Bordeaux, Monaco) qui 
se retrouvent en queue de peloton en font un jeu sans reel 
interet, qui s'adresse plus aux novices qu'aux fans purs et durs. 



sion sont disponibles. Le premier 
eonsiste en de simples commen- 
taires un peu a la facon de UEntrai- 
neur (Eidos). Le second est la repre- 
sentation d'un terrain ou se baladent 
des petits triangles censes represen- 
ter les joueurs. Le troisieme, enfin. 
est un beau match en 3D, comme 
s'y vous y etiez. La qualite graphi- 
que de cette derniere representation 
est excellente et Ton prend reelle- 
ment du plaisir a voir les joueurs 
evoluer. On peut bien entendu inler- 
venir a tout moment dans le match 
pour un changement de tactique ou 
pour un remplacement. 
Finalement, avec tous ses desavan- 
tages, Guy Roux Manager 99 se 
place d'embiee en fin de peloton 
dans la course au titre des jeux de 
gestion d'un club de foot. Cest 
d'autant plus dommage que les 
matchs sont d'une beaute inegalee 
pour ce genre. Mais si au moins on 
avait pu les jouer... pour de vrai, 
avec un joystick et tout et tout... 
Meme pas. ■ 

Cedric Gasperini 
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Meme si Ie film ne sort pas avant le mois d'octobre dans noire 
beau pays des fromages qui puenl, les fanas 
pourront des maintenant se rabattre sur cette excellente 
adaptation action/aveiiture qui s'avere particnlicreinent fidele. 
Que la soluce soit avec vous. 



Avant de s'attaquer a cet excellent jeu d'ac- 
ti on/a venture, voici quelques conseils gene- 
raux. II est essentiel de parfaitement 
maTtriser certains mouvements : le double 
saut, les attaques au sabrolaser (circulaire 
et sautee) ainsi que la reflexion des tirs 
ennemis. Lorsque vous devrez proteger un 
personnage, restez constamment pres de 
lu'i. Inutile d'ailer deblayer le terrain a 
I'avancecar lejeu risquerait de considerer 
que vous avez echoue meme si le person- 
nage est indemne. 

Les dro'i'des Destructeurs, avec leur bou- 
clier, sont une vraie plaie. Seuls les missiles 
a proton sont reeflement efficaces contre 
eux. Mais d'une maniere generale, mieux 
vaut les eviter. Idem pour les Tanks, diffi- 
ciles a detruire : fuyez ou faites ce que 
vous avez a faire en contournant rapide- 
ment ce monstre. 

Niveau 1 

Des I'apparition du gaz dans la salle de 
conference, dirigez-vous vers la porte, 
sabrolaser a la main. Aide par Qui-Gon, 
detruisez tous les dro'i'des presents. Dans la 
salle a gauche, voustrouverez un detona- 
teur thermal et un super medikit (petite 
piece ovale). Dans celle de droite est cache 
un blaster avec 250 munitions. 
Au bout du corridor, un R2 repare une 
porte. Deux adversaires sont embusques a 
sa droite. Tuez-les et passez la porte der- 
riere eux pour trouver le panneau de 
controle de la porte. Si vous etes blesse, il y 
a un super medikit dans le compartiment a 
gauche du R2. 

Continuez par le passage ouvert pour 
deboucher sur un embranchement. Des 
Destructeurs arrivent par la gauche done 
fuyez vers la droite. Une porte close vous 
attend. A droite, le poste de garde contient 
un panneau de controle revelant une aire 
secrete en face de vous d'ou vous pourrez 




ouvrir la porte. Suivez Qui-Gon vers le fond 
du corridor. Le vice-roi de la federation scelle 
la porte sous votre nez et des Destructeurs 
debarquent. Accompagnez votre maltre 
vers le passage de droite, puis dans la petite 
ouverture dans le mur de gauche. Alors que 
vous avancez dans la coursive, le sol se 
derobe sous vos pieds. Vous voila seul pour 
le reste du niveau. 

Progressez jusqu'au hangar ou votre vais- 
seau se fait detruire. Vous arrivez alors dans 
un petit labyrinthe ou circulent des robots 
de maintenance. Evitez leurs decharges elec- 
triques et collez le mur de droite. Vous ver- 
rez un panneau avec un symbole (deux 
triangles). Un peu plus loin, pres d'un venti- 
lateur, un interrupteur permet de I'ouvrir. 
Revenez vite vers le panneau qui donne 



desormais sur une petite salle avec un autre 
interrupteur. Declenchez-le et en sortant de 
cette salle, courreztout droit jusqu'au mur, 
puis a droite pour franchir un autre pan- 
neau avant qu'il ne se ferme. 
Longez le ventilateur pour arriver dans une 
nouvellezone. Le couloir de gauche menea 
une piece recelant trois dro'i'des et un super 
medikit. Faites le menage et retournez par- 
courir le couloir principal. Une fois encore, 
le plancher s'ouvre sous vos pieds. Marchez 
jusqu'a une intersection avec trois portes 
bleues, une rouge et beaucoup de robots a 
vaincre. En facede la porte rouge, setrouve 
un petit entrepot avec des caisses et des 
gardes caches en contrebas. Eliminez-les et 
enclenchez le panneau de controle pour 
ouvrir la grosse porte. Parlez avec le vieux 



type et entrez dans le compartiment circu- 
laire a gauche pour detruire le generateur. 
Retournez a 1'intersection, butez les 
dro'i'des, franchissez la porte rouge et pre- 
nez I'ascenseur juste a gauche. 
Une fois en haut, longez le corridor sombre 
jusqu'a entendre Qui-Gon vous appeler. 
Avancez puis regardez a gauche pour aper- 
cevoirvotre maitre en contrebas. Rappro- 
chez-vous pour qu'il vous parle : vous devez 
trouver un autre vaisseau. 
Continuez jusqu'a une impasse. II y a la un 
ascenseur qui ne fonctionne pas. Prenez 
I'etroite coursive a cote de celui-ci pour arri- 
ver face a un mur violet. L'interrupteur a 
votre gauche ouvrira le passage, mais fer- 
mera celui par lequel vous etes arrive. Mar- 
chez pour trouver un panneau de controle 
declenchant une plate-forme a votre 
gauche. Servez-vous en pour rapidement 
atteindre un mecanisme qui remet I'ascen- 
seur en marche. Retournez alors au murvio- 
let et reutilisez l'interrupteur pour regagner 
I'ascenseur qui vous amene a I'endroit ou se 
situait Qui-Gon. 

Alors que vous vous dirigez vers la droite, 
des plates-formes avec des robots monte- 
ront vers vous. II faudra vous embarquer 
sur celle a gauche (avec le panneau de 
controle) pour f inir le niveau. 

Niveau 2 

Tournez-vous a gauche et nagez jusqu'a 
reperer, sur votre gauche encore, un terrain 
sec. II y a la quelques robots a dessouder, 
ainsi qu'un blaster et 250 munitions a 
ramasser. Replongez dans I'eau, orientez- 
vous vers la gauche et continuez a nager 
tout droit pour tomber sur Jar Jar Bink. Par- 
lez-lui puis suivez-le pour deboucher dans 
un passage encastre oil Jar Jar vous attend 
perche sur un rocher. Dans un coin, vous 
trouverez des dro'i'des et un super medikit. 
En faisant un double saut sur I'un des 
rochers environnants, vous recupererez un 
detonateur thermal. 

Pour atteindre Jar Jar, vous devez deplacer 
un gros rondin selon les traces au sol. 
Grimpez ainsi jusqu'au troisieme rondin. 
Regardez alors en bas pour reperer Jar Jar. 
Sautez pour le rejoindre (un detonateur a 
prendre au passage). Suivez-le sabre a la 
main carvous aurez plusieurs robots a tru- 
cider. Sautez dans I'eau, vers la droite vous 
trouverez une alcove avec un medikit, 
Coursez Jar Jar et evitez une groupe de 
petites creatures rondes. 
Plongez a nouveau. En hauteur a votre 
droite se cache un super medikit. Continuez 
votre progression en butant deux dro'i'des 
et arriverez a une serie de plates-formes 
instables. Ecoutez les conseils de Jar Jar 
pour atteindre le sommet. Vous verrez alors 
Jar Jar fuir devant les Maccaneks. Suivez-le 
en courant tout droit (attention aux chutes 




d'arbres) puis prenez a gauche et, lorsque 
vous arriverez a un petit rocher avec un 
medikit dessus, a droite. 
Vous deboulez devant une mare remplie de 
gros poissons. II va falloir sauter d'Tlot en Tiot 
pour progresser, avec un double saut par 
dessus un rocher pour f inir sur une plate- 
forme sure. Continuez votre route et fran- 
chissez un rondin pour rejoindre Jar Jar et 
lui parler. Vous devrez faire deux autres 
doubles sauts pour le rattraper de I'autre 
cote du precipice. Mefiez-vous des sondes 
et si vous tombez, recherchez la mare pour 
tenter votre chance a nouveau. 
Toujours a la suite Jar Jar, vous debouche- 
rez dans une zone avec un point d'eau et 
un rondin. Poussez et tirez ce dernier pour 
I'amener sur I'autre rive. Vous devez alors 
realiser un double saut pour pouvoir vous 
accrocher aux plantes grimpantes. Progres- 
sez vers la droite au maximum avant de 
vous laisser tomber. 

Jar Jar et un paquet de dro'i'des vous atten- 
dent. Une mitrailleuse lourde situee a 
gauche vous aidera a faire le menage. Evi- 




tez juste de detruire les caisses ou sont 
enfermes des Destructeurs. Apres avoir 
recupere le super medikit, longez le sentier 
a droite pour trouver Qui-Gon. 



Parlez a Qui-Gon, puis quittez la piece. Diri- 
gez-vous vers la bulle de gauche pour 
ramasser des Boules d'Energie Gungan 
(BEG). Longez ensuite I'aquarium et mon- 
tez dans le petit transport. 
En sortant, vous tombez sur un couloir 
condamne par des gardes xenophobes. 
Vous pouvez passer en puissance (un car- 
nage !) mais le meilleur moyen reste I'utili- 
sation de la Force. Quelques poussees vous 
permettront de continuer votre progres- 
sion. Lorsque vous arrivez a hauteur d'une 
porte transparente gardee par un Gungan, 
discutez avec ce dernier. Vous obtiendrez 
uh passe permettant d'ouvrir certaines 
portes. Poursuivez votre chemin le long du 
corridor ouvert, 

Vous devez alors realiser des doubles sauts 
pour passer des gardes. Si vous tombez, 
marchez sur le cercle blanc pour retourner 
au point de depart. Une fois de I'autre cote, 
prenez le transport. 

A I'arrivee, parlez au Gungan. Vous aurez 
a faire une serie rapide de double saut 
pour continuer votre progression. Pensez 
a prendre les BEG dans les bulles a droite 
et a gauche avant de rejoindre le trans- 
port suivant. 

Vous etes maintenant confronte a un 
puzzle chronometre. Appuyez sur le bou- 
ton et courrez le long de la rampe pour 
franchir la porte tout en haut. Si vous ► 
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I**- echouez, recommencez. Si vous tombez, 
bougez la caisse pour remonter. 
De I'autre cote de la porte se trouve une 
bulle avec un garde bloquant un passage. 
Parlez au garde, utilisez la Force (persua- 
sion) pour progresses 
Traversez la bulle suivante pour deboucher 
sur une porte fermee avec un tourbillon 
rouge dessus. Dans la bulle d'en face se 
situe le panneau de controle correspon- 
dant, protege par un champ de force. II y 
trois angles avec des piliers et un angle 
ouvert. Amenez une caisse vers ce dernier 
pouratteindre le bouton. Celui-d rabaissera 
un autre pilier, decouvrant un interrupteur 
que la caisse vous permettra de declencher. 
Et ainsi de suite jusqu'a ce que vous puissiez 
ouvrir la porte avec le tourbillon. 
Parlez avec le Gungan pour apprendre a 
vous servir des ascenseurs, puis courrezjus- 
qu'au transport suivant. Apres avoir passe 
un garde, vous arriverez dans une bulle 
pouvant aller a gauche ou a droite. Partez 
vers la gauche, en bas de la rampe, pour 
rejoindre Jar Jar. Parlez-lui puis suivez-le jus- 
qu'a un transport. Qui-Gon vous attend a 
votre arrivee. 

Mission 4 

Un niveau tres difficile, comme le suivant 
d'ailleurs. Vous commencez du mauvais 
cote du pont, sous le feu d'un tank. Dirigez- 
vousverslesjardins. Soyez prudent, la chute 
d'eau a votre gauche peut vous tuer. Vous 
pouvez tenter un double saut vers le pilier 
pour passer mais le plus simple reste de 
nager. Plongez dans I'eau et remontez le 
courant pour atteindre des marches sur 
votre droite. Vous debouchez sur un etang. 
Sautez dans I'eau aussi loin que possible de 
la petite cascade pour eviter le courant. 
Quelques blocs de pierres vous permettront 
de vous reposer un instant des attaques des 
poissons. Contre, un mur, vous verrez trois 
minuscules chutes d'eau. Placez-vous en 
face pour apercevoir a leur gauche une 
petite plate-forme avec des escaliers. C'est 
la que vous devez aller. En haut des 
marches, longez le mur et franchissez les 
trois cascades. Vous vous retrouvez devant 
ce qui semble etre une impasse mais en fait 
il y a un petit mecanisme noir argente vers 
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la droite. Tirez plusieurs fois dessus pour 
liberer lepont. 

Dans la zone suivante, le pont est protege 
par un champ de force. Tirez sur ['interrup- 
teur a gauche pour I'eteindre et pouvoir tra- 
verser. Bienvenue en enfer, ou une veritable 
armee vous attend. Les portes du palais sont 
a droite, malheureusement, il y a aussi un 
tank lourd, a eviter absolument. Vous devez 
done faire un grand detour par la gauche. 
Aucune technique particuliere a appliquer, 
ilfaut juste manierau mieuxson sabrolaser. 
Si vous croisez un garde blesse en chemin, 
parlez-lui pour obtenir le code des portes. 
Lorsque vous parvenez enfin a rejoindre le 
poste de securite, un homme vous deman- 
dera le code. Donnez-lui si vous I'avez, 
sinon vous aurez le droit a une autre balade 
dans un batiment avec des DroTdes et un 
interrupteur a declencher pour arriver au 
meme point. 

De I'autre cote, suivez le sentier jusqu'a la 
mare avec un gros poisson et des escaliers. 
Montez-les pour decouvrir un bouton per- 
mettant de remplir I'etang. Plongez et allez 
vers les escaliers suivants en haut desquels 
se trouve un autre bouton qui fera baisser 
I'eau. Redescendez les marches afin de pres- 
ser un dernier bouton (auparavant cache) 
qui ouvrira un pont a proximite. 
Montez a nouveau les marches, vous verrez 
le pont abaisse, mais n'y allez pas tout de 
suite. Poursuivez votre route jusqu'a une 
impasse avec un banc, deux balcons et un 




interrupteur. Ce dernier ouvre les fenetres. 
Poussez le banc pour monter dans I'une 
d'entre elles et servez-vous des plantes pour 
atteindre I'autre. Vous recuperez ainsi un 
detonateur, un lance-missiles a proton avec 
cinq cartouches et un medikit. 
Retournezau pont, et tirez sur le mecanisme 
situe sur la plate-forme face a vous qui libe- 
rera un autre pont. Franchissez-le en faisant 
attention a la mine. 

Quelques rues plus loin, vous tombez sur les 
portes du palais gardees par un tank lourd. 
II faudra etre rapide. II y a deux mecanismes 
en hauteur, a gauche et a droite des portes. 
Pour celui de gauche, sautez au sommet du 
bloc a gauche de I'escalier et tirez. II y a la un 
etroit passage menant a un super medikit. 
Pour le bouton de droite, il faudra faire un 
tir (ou utiliser la force) pendant votre saut. 
II ne reste plus qu'a entrer dans le palais. 

Niveau 5 

Vous allez devoir proteger la reine. Com- 
mencez par la suivre lorsqu'elle descend les 
escaliers menant aux jardins. Elle vous dira 
qu'un passage se trouve derriere une sta- 
tue. Laissez-la vous y mener, puis deplacez 
la statue en question. Assurez-vous que le 
passage soit assez large pour qu'elle puisse 
y entrer. 

Avancez jusqu'a une porte bloquee. Vous 
devrez alors faire un double saut pour 
atteindre le balcon d'en face. Descendez 
quelques marches et vous entendrez la reine 
vous dire qu'elle vous attendra sur place. 
Lors des combats a venir, pensez a venir veri- 
fier son etat de temps en temps car meme si 
vous nettoyez le coin, de nouveaux robots 
viendront essayer de la tuer. 
En continuant votre progression, vous arri- 
vez dans une cour avec une porte fermee a 
droite et un tank lourd protegeant en fait le 
mecanisme d'ouverture. II faut vous rendre 
sur le pont par les escaliers a gauche de la 
cour. Sur ce pont, un homme blesse vous 
demandera de I'eau. Pres de lui se situe une 
breche menant a un etroit passage : sautez- 



y. Avancez, montez les escaliers et vous 
trouverez un bouclier ainsi qu'une gourde 
d'eau. Appuyez sur le bouton pour ouvrir 
une porte vous ramenant pres de I'homme 
blesse. Continuez a traverser le pont, ainsi 
que plusieurs autres salles pour f inalement 
debouler dans la cour, mais derriere le tank. 
Trucidez le droi'de et le tank si vous avez 
besoin de place pour passer. Dans un coin se 
trouve le bouton permettant d'ouvrir la 
porte. II y a dans les environs un escalier 
menant a un prisonnier. Liberez-le pour 
obtenir un detonateur. 
Retournez voir la reine et dites-lui de vous 
suivre. Malgre ce qu'elle dit, vous devez 
marcher lentement pour ne pas la semer. 
Menez-la dans la petite zone a gauche de 
la cour. Parlez-lui pour apprendre que vous 
devez passer par la porte de droite pour 
atteindrele hangar. Repondez-lui quecelle- 
ci est ouverte avant de vous y precipiter. 
Mefiez-vous des deux robots places sur les 
balcons de la zone suivante. 
Vous arrivez a un passage difficile avec des 
Destructeurs. La tactique suivante ne 
marche par forcement car les reactions des 
robots varient done il faudra vous adapter. 
Dites a la reine de vous accompagner en 
haut des escaliers, passez ie pont pour arri- 
ver dans une salle. Parlez-lui pour qu'elle 
vous attende ici. Ramassez le lance-missiles 
a proton ainsi que le super medikit. 
Descendez une volee de marches et tournez 
a droite. Les Destructeurs se deplacent en 
mouvements circulates. Inutile de les cour- 
ser, attendez qu'ils viennent dans votre 
ligne de mire. Deux missiles a proton 
devraient suffire, sinon vous pouvez tou- 
jours vous replier dans la salle en haut des 
escaliers. Descendez une autre volee de 
marches sur votre gauche, puis tournez a 
droite. Avancez un peu mais pas trop pour 
eviter que les droides en dessous du pont ne 
vous canardent. Des que le Destructeur est 
dans votre ligne de mire, lachez deux tor- 
pillespourlebuter. 

Retournez aupres de la reine qui devrait 
accepter de vous suivre. Elle se dirigera vers 
les portes blindees toute seule, sauf si 
d'autres robots I'obligent a s'arreter. 
Auquel cas, faites le necessaire. 
Pour ouvrir les portes blindees, vous devez 
monter un autre escalier (recherchez une 
etoile sur le sol) au bout duquel vous 
attend une femme. Prenez le super medi- 
kit dans la chambre, puis sortez par la 
fenetre et tournez-vous vers la droite pour 
reperer une corde en hauteur. Utilisez-la 
pour sauter jusqu'a la plate-forme. Passez 
la porte et trouvez le bouton rouge 
ouvrant les portes blindees. 
La reine pourraalors les franchir. Informez- 
la que vous partez devant en reconnais- 
sance. Lorsque vous arrivez devant un pont 
qui est leve, sautez dans le bateau. De la. 




allez dans la piece prendre la mitraillette 
blaster et montez les escaliers jusqu'au bal- 
con. En face se trouve le mecanisme du 
pont, tirez dessus. Rejoignez la reine pour 
traverser le pont. 

Vous arriverez dans une zone ou la reine 
s'arrete a nouveau. Des robots et canon 
lourd vous attendent au tournant. Passez 
par la coursive au dessus de la reine pour les 
attaquer d'en haut. Mefiez-vous car il y a un 
Destructeur dans le coin. 
Poursuivez votre progression, vous ren- 
contrez quelques soldats avec lesquels 
vous pourrez discuter. Dans une piece sur 
la droite, demandez de I'aide a un homme 
qui vous ouvrira un compartiment conte- 
nant des bonus. Pensez a surveiller la reine 
de temps en temps. 

Une fois dans le hangar, combattez 
queiques droides puis allez chercher la 
reine. Parlez-lui pour qu'elle vous suive 
jusqu'au bout du hangar ou vous atten- 
dent vos amis. 

Niveau G 

Une mission facile. Evitez juste de trop 
approcher les Jawas ou ils vous tireront des- 
sus et laissez autant que possible votre arme 
dans son holster. 

Progressez en tuant les hommes des sables 
pour atteindre la ville. Discutez avec tout le 
monde. II y a quatre grandes rues de cou- 
leur differente. Vous arrivez par la princi- 
pal, la rouge. La plus proche a droite est la 
noire, celle plus bas a droite est la bleue, 
enfin celle de gauche est I'orange. 
Au bout de cette derniere se trouve le 
magasin deWatto, qui possede le genera- 
tes T-1 4 dont vous avez besoin. Mais vous 
ne pourrez y aller sans Anakin, que Shim 
vous permet de trouver. 
Descendez I'allee bleue qui s'incurve vers la 
gauche. Juste avant de tourner, parlez au 
marchand qui fait Tangle et qui dit « atten- 
tion, je sacrifie... mes prix». Continuez 
votre route, I'allee tourne encore vers la 
gauche. A un moment, vous verrez un gros 
monstre sur votre gauche. Juste en face se 
trouve Padme avec qui vous devez discuter. 
Pendant qu'elle cherchera Jar Jar, vous vous 
occuperez de Anakin. 
Souvenez-vous de cet endroit. Juste a cote 
du gros monstre se trouve un batiment ou 



un elephant bleu prend un bain. C'est la 
que vous trouverez Jar Jar plus tard dans le 
jeu (car Padme echoue). 
Avancez pour arriver dans le quartier 
des esclaves ou un groupe de gamins 
s'amuse et marchez jusqu'a une impasse. II 
y a une ruelle sur la gauche ou vous trou- 
vez Shmi. Parlez-lui et entrez dans la mai- 
son pour rencontrer Anakin. Suivez-le 
jusque chez Watto. 

Dans la decharge de ce dernier, vous arrivez 
dans une zone avec un gros pilier blan- 
chatre et une machine herissee de lames. 
Pour atteindre la plate-forme en contrebas, 
vous devez faireun double saut sur le pilier 
centralepuisun autre sur letoitmetallique 
a droite. Suivez Anakin a travers un rayon 
avant detomber. 

En bas, marchez vers la droite et suivez les 
Jawas qui cassent le mur. Un peu plus loin, 
vous remarquez un corridor sur votre 
gauche. Continuez a filer les Jawas vers le 
desert pour recuperer un super medikit et 
un convertisseur de fuel avant de revenir 
au corridor. Progressez jusqu'a une zone 
ou se trouve une boTte. Poussez-la vers le 
mur « transparent » pour voir Anakin de 
I'autre cote. Sautez et avancez vers le 
magasin de Watto. 

Discutez avec lui a propos du T-14. Quand 
il dira qu'il accepte d'echanger la bobine 
a fusion Naboo contre un convecteur 
d'energie. 

Hors du magasin, parlez a Anakin. II a 
besoin de pieces pour son module de course 
(qu'il faudra lui fournir). Ensuite, conversez 
avec Padme. Vous devez trouver Jar Jar car 
elle n'a pu le faire. Discutez avec Tune des 
f il les bleues situee a proximite, d'un 
emprunt a Jabba. 

Vous etes actuellement dans la rue orange. 
Marchez jusqu'a tomber sur la rue rouge, 
prenez a gauche pour trouver I'allee 
orange sur votre droite. Rendez-vous chez 
le marchand casseur de prix a qui vous aviez 
parle pour echanger les deux convecteurs 
contre un coupleur de masse. Allez mainte- 
nant dans le batiment de Telephant bleu 
pour y retrouver Jar Jar. Demandez a ce der- 
nier d'aller chez Watto. 
Suivez Jar Jar par le passage nouvellement 
degage pour vous retrouver a la fin de I'al- 
lee rouge. Un peu plus loin sur votre | 
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|^ gauche, une femme dans une robe rose est 
debout pres d'un escalier. Elle vous 
demande de retrouver son fits. Impossible 
de simplement monter les marches. Vous 
devez grimper a une corde donnant sur un 
autre balcon. Traversez la piece abritant les 
femmesde Sebulba pour debouchersur un 
autre rebord. Longez-le jusqu'a une corde 
menant au batiment qui vous interesse. 
Un fois dedans, trouvez la piece avec les 
deux cages. Vous devrez tuer le monstre qui 
se libere de I'une d'entre elles puis sortir le 
gamin de I'autre. Aller maintenant detruire 
le generateur qui maintient la porte close. 
Suivez alors le gamin jusqu'a sa mere qui 
vous donnera un multiplicateur de repul- 
sion en remerciement. 
II vous faut maintenant le servo-controleur. 
Allez dans le quartier des esclaves (rue 
bleue) et aidez le type dont la maison est 
envahie par les sauvageons (si si !). Quand 
le menage est fait, passez derriere et sautez 
dans la rueile depuis le balcon pour aider un 
marchand qui se fait voler (ne tuez pas le 
marchand !). Pour votre intervention, il 
vous donnera un connecteur a induction. 
Parcourez la rue noire pour trouver un bar 
ou boit un petit alien (Sebulba). Vous pour- 
rez echanger le connecteur et le multiplica- 
teur contre un servo-controleur. Vous 
pouvez maintenant rejoindre Anakin 
devant le magasin de Watto. 

Niveau 7 

Commencez par trouver la femme bleue 
avec laquelle vous avez discute au niveau 
precedant. Suivez-la en haut de I'escalier et 
faitesce qu'elledit. Avancez le long du pas- 
sage et laissez vous tomber dans le puits. 
Approchez-vous de I'argent et Jabba se 
mettra a parler. 

II vous faut maintenant combattre son 
champion. Pas evident. Soit vous realisez 
des coups sautes, soit vous vous servez de !a 
force pour le maintenir dans un coin tout 
en lui balancant des grenades. 
Une fois qu'il est mort, sortez de la piece 
pour vous retrouver dans un bar. Parlez a 
Teemto (en face de I'orchestre). II n'est pas 



tres bavard. Discutez avec son voisin, puis 
allez au bar. Collez-vousdans le coin contre 
le comptoir et attendez que le robot bar- 
man engage la conversation pour com- 
mander un verre. Apportez-le a Teemto 
puis retournez en prendre un autre pour 
son ami. 

Teemto vous amenera a Watto. Lorsqu'il dit 
« attends ici », ne I'ecoutez pas. Suivez-le en 
haut des escaliers et franchissez la porte. 
Avancez jusqu'a ce que vous rejoignez 
Watto sur le balcon et faites votre pari. 
Retournez au bar. Contournez-le, ainsi que 
la salle du trone de Jaba pour arriver dans 
les stands desormais accessibles. Descendez 
dans 1'arene, sautez par dessus le mur pour 
trouver Anakin pres de son pod. 
II vous dira que I'on vient de lui voler son 
module d'allumage. S'il ne le fait pas, lan- 
cez-vous quand meme a la poursuite de la 
petite creature bleue qui s'enfuit. Vous pas- 
serez pres d'hommes des sables, avant de 
revenir monter un escalier pres du pod de 
Anakin. En haut, entrez dans le batiment 
pour debusquer la creature, qui n'a en fait 
plus la piece. Deplacez I'un des blocs du mur 
du fond pour continuer. 
Encore un boss a affronter ! Vous pouvez y 
aller en puissance mais il y a plus simple. Res- 
tez dans I'encadrement de la porte et avan- 
cez a peine pour que le boss apparaisse au 
bord de I'ecran et butez-le de la. Une fois 
que vous avez recupere la piece volee, rap- 
portez-la a Anakin et parlez-lui. 

Niveau 8 

Vous ne pouvez pas tuer Darth Maul done 
inutile d'essayer. Commencez par sortir de 
la ville, puistrucidez les sondes avant d'aller 
plus loin. Vous arrivez a un passage monta- 
gneux ou Darth Maul provoque un eboule- 
ment pour vous bloquer. Le combat 
s'engage et Maul ne s'enfuira que lorsque 
vous lui aurez enleve la moitie de sa barre 
de vie. Recuperez, le super medikit dans le 
landspeeder avant de sauter sur les eboulis 
pour pousser un gros rocher et continuer 
votre progression. 

Deuxieme round. Des que vous apercevez 
Darth Maul, cessez d'avancer. Un combat 
pres du vaisseau risquerai d'endommager le 
moteur ou de blesser un passager (game 
over). Engagez leduel ou vousetesetevitez 
detrop vous eloigner. II faut retenir Maul le 
temps que les passagers embarquent soit 
deux bonnes minutes. Lorsque vous pensez 
qu'assez de temps s'est ecoule, allez vers le 
vaisseau. Si le timing est bon, vous serez 
embarque automatiquement. 

Niveau S 

Encore une mission de protection, comme 
d'habitude, pensez a regulierement sur- 
veiller la reine. Vous commencez la mission 
sur une plate-forme aerienne. Ramassez les 



munitions pres de vous. Votre taxi est 
detruit. Dans I'un des coins, vous trouverez 
d'autres cartouches. Elimineztous lesenne- 
mis qui se presentent en veillant a ce que la 
reine ne soit pas blessee. Rendez-vous rapi- 
dement sur la plate-forme mobile pour dis- 
cuter avec le dro'ide afin qu'il vous emmene 
a I'office du tourisme. 
Entrez et parlez au robot. Continuez a avan- 
cer et adressez-vous au type derriere le 
comptoir. Allez plus loin pour trouver le 
dro'fdes qui vend des billets pour la visite. 
Vous n'avez pas encore I'argent necessaire. 
Retournez dans la zone avec le R2 et la per- 
sonne derriere un comptoir. II y a la une 
porte menant a une plate-forme exterieure. 
Parlez a I'homme a droite, qui voudra vous 
vendre ses tickets. Adressez-vous alors au 
type en bleu de I'autre cote. Cedez-lui vos 
jumelles pour 100 credits. Discutez de nou- 
veau avec I'autre homme jusqu'a ce qu'il 
accepte de vous vende les tickets. 
Direction ledroTdequi cettefois-ci acceptera 
de vous ouvrir la-porte. II vous faut alors 
combattre un vaisseau qui detruit la navette 
de visite. Vous devez trouver un autre che- 
min pour lesenat. 

Avancez pour trouver un puits avec un 
ascenseur en position basse. II faut le remon- 
ter pour que la reine puisse passer. Au fond 
du puits setrouvent deux caisses. L'une der- 
riere un champ de force, I'autre (un peu plus 
clatre que les autres) dans un coin. Amenez 
cette derniere vers le mur ayant une grille 
cassee. En sautant, vous arriverez dans une 
salle de controle avec deux boutons. Pressez 
celui de gauche pour placer I'ascenseur en 
position haute et liberez la seconde caisse. 
Attendez que le panneau redevienne vert 
et appuyez de nouveau pour faire des- 
cendre I'ascenseur. Allez chercher la 
seconde caisse pour la mettre dans celui-ci 
avant de le faire remonter. Servez-vous 
maintenant de la seconde caisse pour 
remonter. Alors que vous deplacez la caisse, 
il se peut que vous entendiez la reine appe- 
ler au secours mais vous ne pouvez rien y 
faire (elle se fait kidnapper). 
Une fois en haut, poussez la caisse de I'as- 
censeur vers une zone ou un panneau de 
controle etait trop haut pour etre declen- 
cher. Grace a la caisse, vous faites venir 
une plate-forme sur laquelle vous devez 
embarquer. 

Arrive a destination, vous devrez combattre 
des vaisseaux et des ennemis. Vous ne pou- 
vez passer la porte mais il y a un rebord 
juste a droite. La seconde fenetre permet 
d'acceder a un panneau de controle. 
Declenchez-le et ressortez par la fenetre de 
droite, pour atterrir sur un autre rebord. 
Sautez pour acceder a un dernier rebord et 
franchissez la fenetre. 
Suivez le passage menant a I'entrepot. II y a 
la deux caisses a bouger. L'une au sol, 



camoufle un medikit, I'autre rangee en 
hauteur contient des munitions. Sortez de 
I'entrepot pour penetrer dans la zone mar- 
chande. Montez les escaliers etprenez I'as- 
censeur (a Textreme gauche) qui vous 
amene dans un endroit sombre avec plu- 
sieurs portes. Derriere I'une d'entre elle se 
trouve des bonus et derriere les autres des 
ennemis. Vous devrez en tuer quelques uns 
pour debloquer le champs de force empe- 
chant I'ascenseur d'aller vers le bas. 
Empruntez-le pour deboucher dans les bas- 
fonds de la ville. Suivez le corridor sombre 
jusqu'a une porte gigantesque derriere 
laquelle les hors-la-loi regnent. 
Des mendiants viendront vous assaillir. 
Autant les decimer maintenant car ils fini- 
ront par vous attaquer. Dirigez-vous vers 
une impasse et servez-vous d'un interrup- 
ted pourfaire descendre un mur. Sautez 
dessus et attendez qu'il vous emmene a un 
niveau superieur. 

Utilisez le panneau de controle et quand le 
mur s'abaisse, courrez dans la piece sui- 
vante ou il y a deux boutons. Faites leur 
■face. Pressez celui de gauche, puis celui de 
droite. Engouffrez-vous dans le passage qui 
vient de s'ouvrir et prenez deux fois a droite 
en courant. Si vous echouez, reessayez plus 
vite car c'est chronometre. 
Encore un interrupteur a utiliser et un mur 
a franchir pour deboucher dans une salle 
emplie de caisses. Renversez celle au som- 
met pour obtenir une cle blanche. Poussez 
le levier et sortez par le passage de droite. 
Utilisez la cle blanche, entrez dans la salle, 
butez le garde, recuperez la cle rouge et 
delivrez la reine. 

Utilisez le panneau de controle et quand le 
mur s'abaisse, foncez tout droit, utilisez la 
cle rouge pour appeler I'ascenseur. Prenez- 
le puis avancez jusqu'a un puits sans fond. 
Tournez a droite et utilisez le levier. La porte 
de I'autre cote du puits se ferme mais revele 
un interrupteur dans I'autre angle. Allez 
I'enclencher. Le pont pivote et vous pouvez 
maintenant traverser le puits. Faites-le et 
tournez vers la gauche. Pressez le meca- 
nisme a cote de la reine. Le pont bouge 
encore. Allez dans le coin oppose et 
appuyez sur le levier. Les blocs se deplace- 
ront. Dirigez-vous vers le tout premier 
levier que vous avez utilise et abaissez-le. 
Des portes s'ouvriront (vous ne les voyez 
pas mais les entendez). Marchez vers 
I'autre mecanisme (ne traversez pas le 
pont) et declenchez-le pour deplacer les 
blocs. Maintenant, les portes que vous 
avez ouvertes sont accessibles. Franchissez- 
les puis progressez vers un ascenseur qui 
vous emmenera a une porte a code. La 
reponse est « Coruscant a de magnifiques 
couchers desoleil ». 

Vous affrontez alors un mercenaire assez 
balaise. Le seul moyen de I'avoir estde lui 



tirer dans le dos. Un fois victorieux, conti- 
nuez jusqu'a I'ascenseur, montez et tra- 
versez une plate-forme mobile pour finir 
le niveau. 

Niveau ID 

Vous commencez en tant qu'Obi-Wan. 
Menez I'equipage vers le hangar ou vous 
rencontrez Darth Maul. 
Vous voila dans la peau de la reine. Avan- 
cez, butez quelques droi'des ettrouvez une 
piece sur votre gauche avec un homme 
dedans (vous y etes deja venu). Parlez-lui 
pour qu'il ouvre un compartiment bourre 
de bonus. Sortez pour continuer votre pro- 
gression. Vous arrivez a une fontaine qui 
sert de checkpoint. Panaka vous dira que 
c'est troptranqui lie. Informez-le que vous 
partez en reconnaissance. Quelques metres 
plus loin, vous devrez eliminer un groupe 
de robots. 

Panaka va vite vous rejoindre car un Des- 
tructeur s'est pointe a la fontaine. Avancez 
rapidement pour franchir le pont. De 
I'autre cote vous attend une petite armee. 
Servez-vous du canon lourd pour nettoyer 
le coin (surtout les 3 ou 4 Destructeurs) puis 
continuez jusqu'a la porte blindee. 
Retour a Obi-Wan. Vous devez aider Qui- 
Gon a combattre Darth Maul. Un super 
medikit se trouve sur le cote. Une fois de 
plus Maul ne s'enf uira que lorsque sa barre 
d'energie aura diminuee de moitie. Lancez 
vous a sa poursuite. 

Place a la reine. Les portes blindees sont 
maintenant ouvertes. Courrez droit devant 
vous aussi vite que possible car il est possible 
qu'un Destructeur vous poursuive. Bifur- 
quez a droite avant d'atteindre 1'arche blo- 
quee par les robots. Montez les escaliers 
pour recuperer un super medikit dans une 
piece. Si Panaka est reste en bas, retournez 
lui dire de vous suivre. Montez vers la 
piece, traversez-la ainsi que le pont qui 
suit pour redescendre les marches de 
I'autre cote. Sur votre droite se trouvent 
un R2 et un soldat blesse. Parlez-lui, puis 
au R2 pour qu'il ouvre la porte a cote du 



soldat. Penetrez dans la petite piece et 
detruisez le generateur. 
Les portes sont maintenant ouvertes. Fran- 
chissez-les et tuez tous les droides qui vous 
bouchent le passage. Le chemin sera bloque 
par un champ de force rose. Passez par 
I'arche directement a I'oppose du champ 
de force, grimpez les escaliers sur la droite 
et parlez au prisonnier que vous aviez 
libere il y a quelques missions. II vous four- 
nira des armes. 

Retournez au champ de force et gravissez 
les escaliers a cotedu soldat blesse. Trouvez 
votre chemin jusqu'au pont puis sautez en 
bas au niveau du grillage troue. Passez 
Tangle et trucidez les R2 deregles. Rejoi- 
gnez Panaka et suivez-le le long des esca- 
liers puis dans le jardin avec la statue 
jusqu'a un petit balcon. 
Vous voila a nouveau Obi-Wan. Combattez 
un peu Darth Maul avant qu'il ne passe par 
une coursive sombre. Alors que vous le sui- 
vez, Qui-Gon vous dira que le choix vous 
appartient. Alors que vous essayez de 
rejoindre Maul, le sol se derobe sous vos 
preds. Retournez vous, il y a un champ de 
force bleu. Lorsqu'il se desactive, passez 
dans la zone suivante mais n'allez pas plus 
loin. Marchez vers la gauche ou un petit 
compartiment s'ouvrira automatiquement. 

Mission 11 

Avancez et parlez au soldat en faction a 
cote des trois portes. Ecoutez son conseil et 
n'ouvrez pas. Allez plutot dans la salle de 
droite et ramenez la caisse coloree dans la 
piece de gauche, sous Tinterrupteur vert 
que vous ne pouviez atteindre. Declenchez- 
le et entrez dans Taire de detention des pri- 
son n i ers. L'un d'eux possede une cle 
blanche, parlez-lui. 

Retournez dans la zone principaleetdirigez 
vous vers la porte avec le panneau de 
controle blanc, actuellement inutilisable. 
Dans Tangle juste a cote se trouve un detec- 
teur. Utilisez-le pour reveler le panneau 
bianc et inserez votre cle. 
Retour dans la peau de Obi-Wan. Franchis- ►- 






► sez la porte et preparez vous a une phase 
de sautcorsee. Vousallez devoir circulerde 
plates-formes en plates-formes pour 
rejoindre la coursive ou s'affrontent Qui- 
Gon et Darth Maul a I'extreme gauche. Pre- 
nez la voie de gauche, passez deux champs 
de force rose pour arriver sur une plate- 
forme avec un dro'fde que vous devez 
detruire. Quand I'ascenseur arrive, sautez 
dessus pour qu'il vous mene jusqu'a la 
plate-forme la plus elevee, d'ou vous pou- 
vez voir votre MaTtre et Maul se battre. 
Cherchez un peu et vous apercevrez une 
porte dans un mur juste en dessousde vous. 
II y a une plate-forme avec un champ de 
force rose qui y mene. Celle-ci est un niveau 
en dessous de vous et il faudra un double 
saut pour I'atteindre. 

Passez la porte et tuez deux robots. Ouvrez 
la porte suivante pour deboucher dans une 
coursive. Le premier interrupteur a gauche 
eclairera les lieux. Courrez jusqu'au bout 
du passage pour trouver un panneau de 
controle desactivant les champs de force 
bleus. Retournez au premier interrupteur, 
juste en face se trouve un petit rebord qui 
depasse, mais pas assez pour atteindre le 
corridor de I'autre cote. Trouvez le meca- 
nisme de votre cote. II s'agit initialement 
d'une boite, mais il y a un bouton derriere. 
Pressez-ie pour que le rebord s'allonge un 
peu, vous permettant de realiser un double 
saut pour rejoindre la coursive. Ouvrez la 
porte pour decouvrir quatre robots que 
vous dessoudez aussi sec. Encore une porte 
et vous debouchez dans un cul de sac. Avan- 
cez un peu pour declencher le changement 
de personnage. 

La reine fait face a un bataillon de robots et 
un canon. Dans la piece juste a gauche (a 
cote du second canon), vous trouverez un 
ratelier d'armes. Lorsque le coin est securise, 
avancez vers le fond du couloir et prenez la 
porte de gauche. 

Vous etes dans un nouveau corridor. La 
porte de gauche necessite une de bleue et 
celle de droite contient un super medikit. 
Continueza avancer jusqu'a une porte blo- 



quee. Dans la piece de gauche se trouve la 
cle bleue et un Destructeur. Laissez Panaka 
s'en occuper s'il peut puis ramassez le 
passe. Evitez la piece de droite (un des- 
tructeur). Revenez a la salle necessitant la 
cle bleue et entrez. 

Dans cette zone, vous devez recuperer la cle 
rouge sur le minuscule rebord d'un pilier. Au 
bout du couloir, sur votre droite se trouve 
une serrure rouge. II y a aussi une piece avec 
une caisse. Cest sur I'un des piliers proche 
de cette salle que se trouve le passe rouge. 
Descendez I'escalier vers la piece ou se 
trouve un ascenseur et une caisse. Poussez 
la caisse dans I'ascenseur, puis retournez 
chercher I'autre caisse pour I'empiler sur la 
premiere. Faites-le de facon legerement 
decalee pour creer un escabeau qui vous 
permettra d'atteindre la cle rouge. Fran- 
chissez la porte pour changer de role. 
Obi-Wan doit continuer sa progression. 
Avancez sur la plate-forme et regardez en 
bas. Un etage en dessous se trouve un robot 
sur une plate-forme avec un champ de force 
rose. Cest juste en dessous de lui que vous 
devez vous rendre. Pour cela rendez-vous 
dans I'ascenseur. II dessert trois niveaux mais 
ne s'arrete qu'en haut et en bas. Vous 
devrez sauter en marche pour attendre la 
plate-forme du milieu. De la, vous devrez 
faire un double saut (difficile mais reali- 
sable) pour atteindre une autre plate-forme 
avec un champ de force en dessous de vous. 
Avancez jusqu'a une impasse (champ de 
force) oil vous attend un dro'fde. Butez-le 
et reperez la plate-forme avec un ascen- 
seur juste en contre bas. Attendez que 
I'ascenseur soit en position basse pour rea- 
liser votre double saut, puis empruntez-le 
pour monter. 

En haut, eliminez le robot puis passez la 
porte. Reperez la caisse derriere une boite 
contre un mur (a cote du panneau de 
controle) puis appeiez I'ascenseur. Lorsqu'il 
est la, appuyez une seconde fois pour amor- 
cer sa descente puis courrez pour monter 
dedans. En bas, vous verrez un rebord que 
vous devrez atteindre par un double saut. 



Poussez le bouton qui s'y trouve pour faire 
apparaitre un escalier. Retournez dans I'as- 
censeur, montez a I'etage pour ramener la 
caisse dans I'ascenseur puis redescendez. 
Vous devez amener la caisse dans la zone ou 
plusieurs champs de force bleus vous bio- 
quent le passage. Poussez la caisse vers un 
petit rebord et sautez. Cela vous permettra 
d'atteindre la salle de controle. Considerons 
que les controles sont des horloges. Com- 
mencons par lemur avec trois panneaux, ils 
devront afficher de gauche a droite : 9:00, 
9:30, 3:00. Pour le mur avec cinq panneaux, 
ce sera : 9:30, 3:00, 9:30, 3:00, 9:30. Les 
champs devraient avoir disparu, vous per- 
mettant d'avancer, de monter en ascenseur, 
puis de franchir une porte. 
Retour a la reine. Tuez le dro'fde qui utilise 
le canon pour prendre sa place et detruire 
les autres robots et les Destructeurs. Grim- 
pez I'escalier et dessoudez les Destructeurs 
(avec les torpilles a proton s'il vous en reste). 
En haut des marches, entrez dans la salle de 
gauche, passez par la fenetre, Iongez le 
rebord jusqu'a la fenetre suivante. 
Dans la salle ou vous arrivez, ramassez le 
super medikit. Une porte vous ramene sur 
I'escalier, I'autre vers la salle du trone. 
Empruntez celle-ci et butez quelques droids. 
Avant de parler au Vice-roi, ouvrez la porte 
face a celle d'ou vous venez. Discutez avec 
Panaka et assurez-vous qu'il vous suit dans 
la piece. Parlez au Vice-roi qui appellera des 
robots. Eliminez-les et reprenez la conver- 
sation avec le Vice-roi. 
Dernier changement de personnage. Menez 
Obi-Wan a droite de la plate-forme et repe- 
rez I'ascenseur en contrebas. Vous devez 
sauter dessus, si possible quand il monte. Cet 
ascenseur dessert encore trois niveaux sans 
s'arreter a celui du milieu qu'il vous faudra 
rejoindre par un saut. Poursuivez votre che- 
min (deux plates-formes avec des champs de 
force roses) jusqu'a ce que vous arriviez a 
une impasse. Prenez I'ascenseur qui dessert 
4 niveaux. Celui qui nous interesse est le 
second en partant du haut. Marchez vers 
I'extremite de la plate-forme et sautez pour 
enfin arriver dans la coursive, malheureuse- 
ment Qui-Gon et Darth Maul n'y sont plus. 
Passez par la porte de gauche. Vous devez 
alors progresser parmi des champs de force 
rouges qui s'activent alternativement pour 
rejoindre les deux combattants. 
Voici le combat final. Sur les deux rebords du 
puits se trouvent des super medikits (caches 
dans des panneaux bleus avec une ligne. II y 
a plusieurs strategies pour vaincre Darth 
Maul : leduel brut, I'utilisation de la force 
pour le pousser dans le puits, ou si vous etes 
chanceux la possibility de se calerdans un 
coin et de I'achever avec des torpilles a pro- 
ton. Une fois Darth Maul liquide, allez par- 
ler a Qui-Gon pourfinir lejeu. ■ 

Frederic Dufresne 
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Bonne nouvelle : vons allez enfin realise* le reve de votre 
enfance et devenir un prive sans pcur et sans reproche, 
deambulant de bouges en creatures de reve pour 
decouvrir la verite. Mauvaise nouvelle : 5a va se passer 
a Ankh-Morpock. . . 



Actel 

La belle Carlotta vient vous proposer de 
vous occuper de son affaire. Son etrange 
amant a disparu et vous allez etre charge de 
le retrouver. De toute facon, ce n'est pas le 
boulot qui vous etouff e ces temps-ci. Ecou- 
tez bien tout ce qu'elle a a vous dire. Lew- 
ton va prendre des notes concernant le 
Milka, Munay et Carlotta elle-meme. Com- 
mencez par les lire soigneusement, puis 
examinez I'objet (une bourse) qui se trouve 
desormais en votre possession. Passez sur 
I'ecran de la carte. Vous vous retrouvez avec 
deux directions possibles, le bureau de Lew- 
ton (mais comme vousy etes deja...) et les 
docks (ce qui n'est pas I'un des endroits les 
mieux fames d'Ank-Morpock...). Rendez- 
vous sur les docks. Regardez bien car 
I'image est un peu sombre : en hauteur, sur 
le bateau, se tient le quartier maitre avec 
son accent bidon. Parlez-lui. II est toujours 
bon d'epuiser tous les sujets de conversa- 
tion {surtout dans Discworld ou ca delire 
vite...), mais si vous etes presse, concentrez- 
vous sur le sujet principal avant de glisser 
sur celui des passagers, ce qui permettra 
entre autres aux nouveaux venus de se 
familiariser avec les mceurs du Disque- 
Monde. Vous obtenez un nouvel indice, 
celui des « passagers mysterieux». Sortez 
ensuite votre carnet et parlez au marin du 
Milka lui-meme. Vous obtiendrez ainsi un 




indice supplemental (que! grand detective 
vous faites !) au sujet des meurtres et deux 
destinations supplementaires sur la carte, la 
cour de Pseudopolis et le cafe Ankh. Allez 
ensuite au cafe Ankh. A I'exterieur, vous ver- 
rez une charrette. Un pied-de-biche se 
trouve dessus, prenez-le. Entrez et allez par- 
ler au pianiste vampire puis a votre ancien 
collegue Nobby. Vous apprendrez beaucoup 
de choses sur le passe de Lewton, et notam- 
ment les raisons de son orientation vers la 
carriere de detective. Notez au passage le 
serieux et I'honnetete de la police d'Ankh- 
Morpock (qui vaut bien celle de ses 
citoyens...). Selectionnez le sujet principal 
afin d'obtenir un autre sujet de conversa- 
tion, « Vimes », votre ancien commandant 
qui a obtenu votre radiation. Parlez de lui 
avec Nobby, puis parlez des « passagers mys- 
terieux » et du Milka. Vous aurez ainsi une 
nouvelle destination, la cour de Pseudopo- 
lis, et un nouvel indice, les meurtres. 
Retournez sur les docks. Les marins qui 
debarquaient des caisses precedemment 
devraient avoir disparu. Si ce n'est pas le cas, 
sortez puis entrez a nouveau. Utilisez votre 
pied de biche sur la caisse isolee, ce qui vous 
permettra d'acceder au point d'amarrage 
du Milka. Examinez les debris qui flottent, 
descendez vers I'eau et prenez le Label. Pre- 
nez ensuite I'echelle qui mene sur le pont 
principal du navire. Prenez la porte a gauche 
et penetrez dans les quartiers des passagers. 
Fouillez la couchette inferieure pourtrou- 
ver un objet interessant, un morceau de 
carton. Sortez et retournez sur le pont prin- 
cipal. Revenez sur vos pas et regagnez le 
bureau de Lewton (votre bureau, en fait...). 
Examinez soigneusement vos notes et 
indices et rendez-vous a la cour de Pseudo- 
polis. Vous y retrouvez ce hideux nabot de 
Nobby. Parlez-lui a nouveau des « deux pas- 
sagers mysterieux». Montrez-vous suffi- 
samment insistant et il vous donnera de 




nouvelles indications sur I'enquete en cours. 
Familiarisez-vous avec les lieux avant de res- 
sortir. La, vous serez accoste par Malachite. 
La conversation un peu tendue qui s'ensuit 
vous donnera une nouvelle destination, le 
Perroquet Octarine et deux nouveaux 
indices. Malachite et Therma. Rendez-vous 
done au Perroquet Octarine. Furetez un peu 
partout et allez parler de Malachite a Sap- 
phire (ce qui vous donnera acces a I'atelier 
de Rhodan). Abordez ensuite le sujet de 
Therma, ce qui vous donnera un indice au 
sujet de madame Lodestone. Retournez a la 
cour de Pseudopolis et parlez a Nobby de 
Madame Lodestone. Les indications qu'il 
vous fournira vous donneront une nouvelle 
destination, le Mausolee. Allez-y et com- 
mencez une fouille systematique des 
tombes afin d'obtenir un indice, celui qui 
concerne le mausolee de la famille Selachtt. 
Rendez-vous ensuite au cafe Ankh et parlez 
cette fois a llsa (vous la trouverez au sous- 
sol). Utilisez votre indice au sujet du Milka 
pour que I'indice « passagers mysterieux»se 
transformeen « llsa et Deux-Marrons». Uti- 
lisez ensuite le Label pour que le quai n" 5 
apparaisse sur votre carte. Retournez a votre 
bureau. Vous aurez la surprise d'ytrouverun 
certain Al-Khali, qui vous donnera un nou- 
vel indice. Allez ensuite au quai n° 5. Faites- 
y un peu ce que vous voulez, ['important 
e'est d'y etre passe avant de regagner 
une nouvelle fois votre bureau (il aime la &• 
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CHEAT CODES... 

FENVEUK?* 



Les codas sutvants, A entrer a la place de votre nam, 

anna lent vos scores. 

Showme Cops : les Hies apparaissenl sur la carta 

Big Bus Patty : tous les ve' It leu les se changent an bus 

Hoy Car : rien qua des petltas vultures 

amlzdA aoJ : las autras condulsent en marcne arriare 

Jet Planes : las autres se transformed an avians 

Warp Eleven : t'LA. va dix fois plus vite 

Toujoars a la place du nam, ces codas soot a entrer 



avant da cholslrla volture 




Code: 


Volture choisle 


Volture obtenue: 


vasedans 


Cadillac 


volture banale 


vasedant 


Bullet 


voiture tdgdre 


vavan 


FordF350 


Van 


ndlesels 


City Bus 


Diesel 


vacompact 


VWBug 


VWRabblt 


vapickup 


FordF3SO 


Pickup truck 


vanes 


City Bus 


bus «diff6rent» 


vadallvery 


FordF35B 


camion 


valimoblack 


Mustang GT 


limousine noire 


valimowhite 


Mustang GT 


idem blanche 


valimo 


Mustang GT 


idem de couleur 


vataxl 


Cadillac 


taxljaune 


vabuicbeck 


Cadillac 


taxi a damiers 


vaboeing small 


City Bus 


mlnijat 



Codes a taper pendant le feu : 
/smoke: effete de fumde 
/hosmoke: plus d'eftets de fumde 
/big: gros pidlons 
/mrr: petits pldfons 
/taixfast: commentatres rapldas 
/talkslow: commentates lents 
/swap: le train deviant un 737s 
/ufo: soucoupes volantes 
fotzzv: le del tourne 
/damage: invuln6rabillt6 partlelle 



^ marche, le Lewton !). Cette fois, la surprise 
est plusagreable (du moms a priori...) : Car- 
lotta vous a fait parvenir une invitation. 
Examinez-la, cela vous permettra de I'ajou- 
ter a votre inventaire et de faire apparaitre 
le manoir Von Uberwald sur votre carte. 
Allez-y et montrez I'invitation au major- 
dome pour ne pas vous faire vider comme 
un malpropre. Pendant qu'il va prevenir 
Carlotta, examinez !e tableau sur le mur. 
Carlotta ne tarde pas a arriver. Parlez-lui de 
la famille Selatchtt (en utilisant vos notes). 
Vous serez alors amene a parler au comte, 
d'ou I'apparition d'un nouvel indice. Apres 
une conversation franche et virile, prenez 
conge du vieil homme. On vous emmenera 
vers la tombe, ce qui transformera I'indice 
sur madame Lodestone en indice sur 



«Therma dans le caveau». Retournez au 
manoir Von Uberwald et parlez au major- 
dome (quelle decheance, parler aux domes- 
tiques...), en utilisant sur lui votre indice au 
sujet du comte. Cela vous donnera une nou- 
velle information importante, concernant 
cette fois le «compagnon disparu». Pene- 
trez alors dans le conservatoire et faites 
revenir la conversation sur ce fameux com- 
pagnon disparu. Vous aurez alors des infor- 
mations sur I'iconographie de Ragin, qui 
remplacera automatiquement le compa- 
gnon disparu et le comte dans vos notes. 
Allez a I'atelierde Rhodan et parlez a Mala- 
chite de Therma et de son caveau. Ceci vous 
ramenera a la tombe, tout en supprimant 
ce sujet de votre dossier, remplace par Sap- 
phire. Malachite vous remettra en outre 
une sorte de grappin. De votre cote, prenez 
la dent du troll avant de partir. Retournez 
sur lequai n D 5 (vous allez finir par etre pote 
avec les marins...) et utilisez le grappin sur 
la prise qui apparait sur le rebord (il faut 
avoir de bons yeux) au-dessus de vous. Une 
fois sur le toit, ressortez votre pied de biche 
pour ouvrir la verriere, ce qui vous permet- 
tra de penetrer dans I'entrepot. A I'inte- 
rieur, fouillez soigneusement pour mettre 
la main sur un etrange livre. Filez ensuite 
au PerroquetOctarine. La, ressortez le car- 
ton que vous avez trouve dans la cou- 
chette et utilisez-le sur le bouquin. Ms 
deviendront un nouveau livre, plus com- 
plet. Cherchez-y le chapitre sur le men- 
songe et lisez-le. Si tout s'est bien passe, 
I'acte I devrait alors se terminer. 

Aetell 

Des le debut de cet acte, vous obtiendrez 
deux nouveaux indices, I'un sur les meurtres 
de citoyens du continent Contrepoids, 
I'autre sur I'assassinat de Mundy. Quant a 
votre brave grappin, il est devenu un grap- 
pin sanscorde, ce qui est tout de suite beau- 
coup moins interessant. Examinez la corde 
effrangee, vous aurez un nouvel indice, que 
vous pourrez utiliser sur les bottes de 
Mundy. Resultat, vous vous retrouvez avec 
un indice denomme «Mundy suspendu la 
tete en bas» et vous etes vachement 
content parce qu'il remplace celui de I'as- 
sassinat de Mundy. Regardez aussi le mes- 
sage de sang pour gagner un nouvel indice. 





que vous utiliserez a son tour sur I'indice de 
la tete en bas pour en trouver un nouveau. 
Pour finir, apres toute cette prise de tete, 
detendez-vous en fouillant les bottes de 
Mundy, rassurez-vous, on ne sent pas 
I'odeur ! Lewton va declarer qu'il n'y a rien 
dedans (?) mais ne vous laissez pas decou- 
rager, il y a forcement quelque chose, que 
vous trouverez peut-etre plus tard. Descen- 
dez et parlez a Mankin de la suspension de 
ce pauvre Mundy. Vous verrez apparaitre 
un sujet de conversation au sujet du decro- 
chage de Mundy, qui semble etre devenu 
un ornement a la mode. Un autre sujet 
apparait alors, les bottes. En lesfouillantde 
nouveau, vous devriez y trouver une piece 
qui appartenait a ce fameux Mundy. Ne 
I'utilisez pas pour vous payer un cafe, allez 
plutot aux docks. Retrouvez le quartier- 
maitre et montrez-lui I'iconographie de 
Ragin afin qu'il vous donne une indication 
sur un attelage. Allez a la cour de Pseudo- 
polis et parlez a Nobby : cela vous permet- 
tra d'acceder au pont de Maudlin 
(equivalent local du pont des Soupirs). 
Avant de vous y rendre, retournez sur les 
docks, oil vous decouvrirez que ie Milka a 
leve I'ancre. Utilisez le grappin sur I'amarre 
afin qu'il retrouve enfin une corde, le 
pauvre ! Rendez-vous ensuite au pont, et 
balancez votre grappin sur ies saletes qui 
flottent au-dessous : le prochain indice, 
super precis, s'appelle «un true dans la 
riviere» ! Allez au Perroquet Octarine et 
demandez a Mankin si Sapphire a menti (en 
utilisant votre carnet a indices). Cela vous 
permettra d'acceder aux loges, ou vous 
trouverez des indications sur I'argent de 
Sapphire (vous etes du fisc ou quoi ?) et 
pourrez acceder a Saturnalia. Retournez 
dans la salle principale du Perroquet et par- 
lez a Mankin de I'argent de Sapphire, il 
devrait vous parler d'un rendez-vous secret. 
Allez a Saturnalia, parlez a Whirl puis utili- 
sez la bourse pour le corrompre. Parlez-lui 
a son tour de I'argent de Sapphire (si avec 
tout ca, elle n'a pas des ennuis...), il vous 
donnera une information interessante. 
Rentrez ensuite a votre bureau, ou Al Khali 
vous attend pour vous emmener voir Horst. 
En parlant a cet enorme troll, vous gagnez 
du meme coup de nouveaux indices concer- 
nant Horst, I'epee doree et la cargaison du 
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Milka. Vous pourrez aussi vous rendre au 
Q.G. de Horst a chaque fois que vous le sou- 
haiterez. Refaites un tour au Perroquet 
pour y trouver Sapphire. Balancez-lui a la 
figure ce que vous savez de sa mauvaise 
passe et du rendez-vous secret. Un nouveau 
sujetde conversation apparaTt ^confron- 
tation"), servez-vo us-en. Allez a Saturnalia 
pour y retrouver Carlotta et parlez-lui de 
I'epee doree, ce qui vous ramenera illico au 
manoir Von Uberwald. La, vous pourrez 
passer un marche avec la perfide Carlotta et 
obtiendrez acces au temple des Petits 
Dieux. Avec I'indice concernant la cargaison 
du Milka, vous vous verrez remettre un 
objet: unformulaire d'expedition. Allez au 
quai n° 5 et montrez-le au garde qui s'y 
trouve. II vous fournira tout plein dedica- 
tions, notamment sur les tonneaux de vin, 
les caisses de Varbeg et celle destinee a Von 
Uberwald. Vous pouvez desormais acceder 
a la guilde des archeologues. Rendez-vous 
ensuite a I'atelier de Rhodan, parlez a Mala- 
chite du «truc» que vous avez vu dans la 
riviere puis du grappin (soyons subtils...). II 
va accompagner Lewton jusqu'au pont ou 
vous pourrez recuperer I'attelage de Regin, 
ce qui vous donnera quelques indications 
sur ce qui lui est arrive. Comparez I'icone de 
Regin avec le corps que vous avez trouve 
pour mettre la main sur sa cle. Allez de nou- 
veau au Saturnalia et parlez de la cle a 
Whirl pour qu'il vous permette d'ouvrir les 
casiers. En utilisant la cle sur les casiers, vous 
trouverez un «charme» et une enveloppe. 
Rendez-vous ensuite chez Von Uberwald et 
demandez au majordome de vous conduire 
devant le Comte. Utilisez I'indice concer- 



nant le meurtre de Regin sur lui, avant de lui 
parler du charme. Une fois que vous avez 
toutes les informations dont vous avez 
besoin, refaites un tour au cafe Ankh et par- 
lez a ce brave pianiste, non-mort mais tres 
deprime, des tonneaux de vin, afin qu'i! 
vous remette la cle de la cave a vin. Sortez et 
utilisez cette cle sur la porte du cellier (par 
terre). Vous retrouvez llsa, parlez-lui des 
caisses de Vorberg. El le devrait vous donner 
des tuyaux sur une cachette. Examinez la 
boite pour que le palais du Patricien appa- 
raisse sur la carte. Faites un tour a votre 
bureau, vous y trouverez un message de 
Sapphire. Lisez-le, il vous renseignera sur 
une rencontre avecTherma etvous donnera 
acces aux toits. Retournez a I'atelier (celui 
de Rhodan, bien sur, ce que vous pouvez 
etre nouille !) et parlez a ce brave Malachite 
de la rencontre avec Therma. Le pauvre 
Malachite en meurt, et vous obtenez un 
nouvel indice, la mort de Malachite (comme 
c'est bien trouve...) a la fin de I'entretien. 
Cest ce qui s'appelle avoir une conversation 
mortelle... Vous allez etre a votre tour etre 
severement interroge par la Garde et ce 
cher Vimes qui, decidement, vous adore. 
Parlez de ce que vous voulez, le resultat sera 
le meme et vous vous retrouverez en celluie, 
prive de votre equipement. Attendez que le 
rat entre dans une fissure du mur (ne cliquez 
sur rien en attendant). Trifouillez dans la fis- 
sure, trouvez le bloc de pierre, deplacez-le 
et vous vous retrouverez dans la cellule de 
Leonard. Allez voir le cher genie, puis atten- 
dez que Nobby vienne vous relacher. Vous 
retrouverez tout votre equipement sauf le 
pied-de-biche. Rendez-vous au palais du 
Patricien et utilisez le grappin sur fe trou 
situe dans le mur. Sortez de la cellule de Leo- 
nard et utilisez I'indice de la cachette sur le 
trou du mur. Retournez dans la cave a vin du 
cafe Ankh retrouver vos copains et emme- 
nez Deux-Marrons a sa nouvelle cachette. 
llsa vous fournira alors I'acces a la salle com- 
mune de la guilde des Archeologues ou vous 
realiserez enfin le reve de votre vie ; ren- 
contrer Laredo Cronk en personne. Parlez- 
lui, puis filez au Q.G. de Horst pour lui parler 
de la belle «evacueuse detombes». Retour- 



CHEAT CODES... 
FEN VEUX [ENCORE]? 



Tapaz eas codas 



it vous voulez dans la menu principal. 

Mode Arcade: 

TP 00-15 : ddpannause 

GOFASJ : amdllorar la moteur 

MONKEY : ameliorer la transmission 

MOON : faible gravIM 

MADLAND : adversaires surhumains 

Mode Carriers : 

BUY ': achats grata its 

UPO : pas d'amdllorations 

UP1 : niveau 1 

UP2: niveau 2 

UPS : niveau 3 

GATES : plain de hie 



DCOP, ECOP ou FCOP : vottures bonus 

Autras modes: 

AGAR, BCAR, CCAR : vottures bonus 

CARS : toutes les vottures 

TRACKS : tous les circuits 

ALLTIERS : toes les gradins sont ouvarts 

OUTMYWAY: les autras se planhmt si vous Uaxonnez 

RESETYA : les autres revlennent au dSbut 

si vans klaxonnaz 

(vous pouvez utillsar ces deux demlers 

pendant l'6cran pause) 



nez ensuite a la salle commune de la guilde 
et parlez de Horst a Laredo pour qu'elle se 
tire. Examinez ensuite les etageres de livres 
et trouvez le livre mecanisme. Tirez dessus, 
cela ouvrira un passage et vous vous retrou- 
verez devant la cave 51. Faites un saut au 
Saturnalia et parlez a Warb. Commencez 
par une conversation generale, puis des que 
possible, glissez vers le theme de «l'invi- 
sible». Parlez-lui du «Charme», que vous 
pourrez echanger contre une information 
sur la «porte de derriere». Retournez a la 



Avec FREE I'acces a I 'Internet est GRATU 
sans contrepartie : pas d 'engagement, p 
de publicite, pas de restriction ! 
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: payer mlre.abonn^metit 
;ernet„>ftors tu dH^uoi?» 






CLIQUEZ sur I'icone FREE 



I La Libi 



■X 



Liberie n'a pas de Prix 
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FEN VEUH [TOUJOURSI? 



Les codes sulvants suppriment le score 

/hoonmge: do nouveau vulnerable 

/fuzz: supprlme les files 

/bridge: pant rapide 

/puck: supprlme {'adherence 

Mioe: supprlme i'adhe'rence pour les autres 

/6MV. gravity a 50 % 

/posol ; met le feu aux tones aux lettres 

avec le klaxon 



9. 



Commencez un nouveau jeu en difficult facile, 
appuyez sur «~» pour obtenlr la console, 
puis iapez «Rlpley_was_here», et vous gagnerez 
le bonus secret. 



A l'6eran d'achat des places dStacbe'es, iaites 

«MAJ +F4 + 4» pour avoir mille credits de plus. 

<z recommeneer cinq fois. 



► cave 51 et uti!isezcette«portedederriere» 
pour y penetrer enfin. A I'interieur de la 
cave, admirez le decor (ne manquez pas la 
statue) puis utilisez I'indice 3712V sur les 
caisses pour trouver le urnes tsorteennes. 
Utilisez la dent du troll (les dents de trolls 
sonten diamant...) pourdecouper le verre 
puis prenez la plus grande des urnes et bri- 
sez-la sur le sol. L'epee doree va enfin appa- 
rattre, et Newton, lui, va disparaitre, tue par 
sa propre decouverte. . . Quelle imprudence 
ces prives ! 

Acte III 

Parlez avec Gaspode (en faisant bien atten- 
tion de ne pas attraper de puces). II va vous 
entraTner a vous changer en loup-garou. 
Pourcela, il vous suffitd'evoquer avec lui le 
sujet du «changement» - eh oui, Gaspode 
est un chien qui parle, a force de dormir au 
chaud dans I'Universite invisible, il arrive des 
bricoles ! Transformez-vous en loup etsui- 
vez la trace magenta pour arriver sur les 
lieux du crime, devant le Saturnalia. Suivez 
ensuite la trace vert fonce (facile a reperer 
dans le noir...) avantde redevenir humain 




lorsque vous serez arrive au bout. Vous 
devriez trouver une masse, prenez-la. 
Retournez a votre bureau ou vous prendrez 
Nobby en flagrant del it de cambriolage et 
reprenez votre pied-de-biche. Au passage, 
vous glanerez plein d'infos interessantes sur 
les meurtres du marchand, du caissier et 
celui du magicien. Apres le depart de 
Nobby, reprenez votre forme de loup et sui- 
vez la trace mauve. Allez au manoir Von 
Uberwald et demandez a voir Carlotta. Des 
que le majordome a le dos tourne, changez 
vous en loup, ce qui vous permettra de 
decouvrir que Carlotta est elle aussi un 
loup-garou. Rendez-vous au conservatoire 
et essayez de parier au comte. Au lieu de ca, 
vous allez avoir une petite conversation 
avec la Mort. Utilisez I'un de vos indices au 
sujet des meurtres sur lui et voyez sa reac- 
tion. Parfez-lui ensuite de la masse. Le 
comte va brievement sortir de sa crise, juste 
le temps qu'il faut pour vous ouvrir I'acces 
de la bibliotheque apocryphe. Utilisez la 
masse pour avoir I'info sur les egouts, puis 
I'info elle-meme pour pouvoir penetrer 
dans ces egouts. Une fois dans les egouts, 
allez a gauche et changez-vous en loup 
pour pouvoir suivre la trace magenta. Vous 
devriez apercevoir une niche dans le mur de 
gauche. Suivez la trace a travers la niche 
pour arriver dans I'antre. Fouillez les debris 
pour trouver le pendentif et prenez-le. Ne 
faites pas attention a la Mort des rats et 
partez. Allez voir Leonard danssa cellule et 
parlez a Deux-Marrons du pendentif. II vous 
donnera une info sur le temple d'Anu. 
Retournez faire un tour au Perroquet Octa- 
rine (maintenant, on est des habitues) et 
lisez les panneaux d'aff ichage jusqu'a obte- 
nir des indices sur «l'homme du linge» et 
I'acces aux nouvelles salles de I'Universite 
invisible. Parlez a Mankin du meurtre du 
marchand, ce qui vous permettra d'acceder 
a la guilde des Marchands. Profitez de votre 
presence en ces lieux pour vous glisser dans 
la loge de Sapphire et vous transformer en 
loup. Suivez la trace bleue et redevenez 
humain. Prenez le parfum, il devrait etre 
indique comme accessible. Allez a I'Univer- 
site invisible et utilisez vos dernieres infos 
sur Mrs Fomes afin d'etre embauche. Utili- 
sez I'indice sur le meurtre du magicien pour 
qu'elle vous parle des bottes pointues. 
Fouillez les casiers pour trouver les livres, 
puis, une fois seul, transformez-vous pour 
sentir la planche d'octarine. Utilisez I'indice 
sur le temple d'Anu-anu pour transformer 
la planche. Passez dans la piece d'a cote et 
parlez au vieillard des meurtres desorciers, 
vous devriez recevoir un nouvel indice en 
echange. Quittez I'Universite et dirigez- 
vous vers le tas d'ordures pres du palais du 
Patricien. Changez-vous en loup et utilisez 
I'odeur magenta (depuis votre inventaire 
des odeurs) sur la trace magenta, avant de 




redevenir humain et de partir. Passez au 
cafe Ankh et allez voir dans la cave a vin. 
Utilisez le pied-de-biche sur les tonneaux 
pour vous retrouver dans le palais. Sortez 
du cellier, penetrez dans le corridor et pre- 
nez votre forme de loup. Allez ecouter a la 
porte, un ancien indice va etre remplace par 
I'indication que Salpha a ete noyee. Vous 
retournez ensuite au bureau de Lewton. 
Ecoutez ce que Remora a a dire et partez 
pour la guilde des Marchands. Parlez au 
portier des bottes pointues, retournez au 
conservatoire et parlez a la Mort du 
meurtre du marchand, il vous donnera un 
nouvel indice sur une vilaine strangulation. 
Retournez a I'Universite ettrouvez le livre 
sur les Temples. Utilisez le pendentif dessus, 
ce qui vous donnera une liste de noms 
(faites attention a Charlotte Cordai...). Allez 
retrouver votre Carlotta cherie au cafe 
Ankh et parlez-lui de la suspension de 
Mundy. C'estvrai qu'on avait un peu ten- 
dance a I'oublier, le pauvre... Un nouvel 
indice apparaft, et vous allez maintenant 
devoir vous demander si Carlotta n'a pas 
tue Mundy elle-meme. Posez-lui directe- 
ment la question (attention aux beignes) et 
passez ensuite sur le meurtre de Malachite 
et celui de Regin. Elle va vous parier de 
cette grosse nulle de deesse Errata : nouvel 
indice. Allez faire un tour au temple des 
Petits Dieux et parlez de la liste a Mooncalf. 
Epuisez bien le sujet et rendez-vous au 
cimetiere. La dirigez-vous vers la vitre 
souillee. Vous devriez y apercevoir deux sil- 
houettes, a savoir Mooncalf en compagnie 
d'un troll. Changez-vous en loup pour pou- 
voir entendre leur conversation. Pour cela, 
vous devez cliquer sur les silhouettes. En 
ecoutant bien, vous apprendrez tout sur la 
reunion des vrais croyants. Retournez au 
temple des Petits Dieux et parlez a Mala- 
clypse. Interrogez-le sur Errata et cette ren- 
contre des vrais croyants, avant de cliquer 
le sujet du «sanctuaire interieurw. Lorsque 
vous y serez, fouillez pour trouver la cavite, 
puis cherchez a I'interieur jusqu'a vous y 
retrouver coince, gros maladroit ! Quand 
vous apercevrez les pieds de Mooncalf, 
aspergez-les de parfum, ce qui vous per- 
mettra ensuite de le suivre facilement a la 
trace. Suivez-lejusqu'au Sanctuaire, ouvous 
glanerez un indice sur Nylanatothep avant 





d'etre chasse. Quand les choses se seront 
calmees, retournez au Sanctuaire, que vous 
trouverez abandonne. Examinez soigneu- 
sementlafresque pourytrouver lesymbole 
etrange. Regardez-le bien afin que Lewton 
en fasse un dessin. Allez a la bibliotheque 
et utilisez I'indice sur Nylanatothep pour 
obtenir l'octogramme des meurtres, qui 
vous permettra de reconnaTtre le symbole 
etrange comme etant le «symboie des 
gros». Retournez au Sanctuaire et utilisez 
I'un de vos indices de meurtre (n'importe 
lequel) sur la carte d'Ankh-Morpock pour 
faire apparaitre le plan global des membres 
de la secte. Cela vous donnera acces aux 
quartiers des magiciens, a la rue Dagon et 
au theatre du Dysque. Allez au theatre et 
prenez le programme de la saison, avant de 
regagner la bibliotheque. La, utilisez le pro- 
gramme pour vous renseigner sur les 
huit grandes tragedies du Disque-Monde. 
Retournez au theatre et approchez-vous le 
plus pres possible de la scene. Changez-vous 
en loup. Si vous n'y arrivez pas, c'est que 
vous etes encore trop loin de la scene. Une 
piste va vous mener sous les treteaux ou 
vous trouverez des marques etranges. Uti- 
lisez le signe elver sur ces marques afin 
d'ouvrir un passage secret, qui vous per- 
mettra d'aller plus bas et d'atteindre une 
sorte de crypte. Une fois arrive dans le 
temple sepulcral, utilisez votre indice des 
huit grandes tragedies sur I'autel. Vous 
apprendrez ainsi quel type de meurtre va se 
produire a cet endroit. Hatez-vous ensuite 
vers la rue Dagon. Avec le pied-de-biche, 
faites sauter les planches pour atteindre le 



bar a poissons. La, fouillez les debris pour 
trouver un os (au sens propre, bien sur). 
Ne vous changez pas en loup pour le ron- 
ger. Au contraire, regardez-le de pres. 
II vous apprendra que le dernier meurtre 
aura lieu dans les jardins de I'Universite 
invisible (Wizards' Pleasunce). Allez-y et 
cachez-vous dans les buissons pour obser- 
ver le meurtre d'AI-Khali. Vous allez tom- 
ber sur Carlotta, qui va conclure I'acte III 
et vous emmener a la ceremonie d'invo- 
cation de Nylanatothep. 

Arte IV 

Avant de vous sauver du temple sepulcral 
qui s'effondre, examinez i'inscription afin 
qu'elle vous fournisse un indice supplemen- 
taire. Fouillez ensuite les decombres ou 
I'epee doree est enfouie. Maintenant, sau- 
vez-vous et plus vite que ca ! Allez a i'obser- 
vatoire de I'Universite et parlez au gardien 
pour qu'il vous laisse utiliser le telescope. 
Utilisez la carte des constellations sur la 
mosaTque afin de distinguer chaque constel- 
lation de facon separee. Puis placez-la sur le 
«petit groupe des etoiles ennuyeuses» afin 
que le golem puisse pointer le telescope 
dans la bonne direction. Servez-vous ensuite 
du telescope pour localiser le Trapezohe- 
dron Radieux-dans le Mausolee. Avant de 
partir, prenez I'astrolabe. Foncez au Mauso- 
lee et placez-vous de facpn a pouvoir admi- 
rer le ciel. Utilisez I'astrolabe sur la voute 
celeste pourtrouver la bonne position, dans 
une crypte surmontee d'un Biscornu. Tripo- 
tez-le pour arriver a ouvrir la crypte. Sautez 
a I'interieur des qu'elle est ouverte, prenez 
la piece de Mundy, posez-la sur la fente a 
I'interieur du couvercle du sarcophage pour 
qu'il s'ouvre. Parlez au zombie et menacez- 
le de I'epee pour qu'il vous donne le joyau. 
Sortez de la crypte. Vous allez etre arrete par 
Horst qui vous echangera son otage (qui 
n'est autre que llsa) contre I'epee. Eh oui, le 
tresor vous echappe ! Mais vous n'avez pas 



CHEAT CODES... 
FEN VEUK [PLUS]? 



A I'dcran de selection de la campagne, tapez 

«unloekcheatmode», puis renlrez le code. S'll est 

comet, vous entendrez un petit ells. 

Entrez ensuite les codes suivants pendant le }en 

(II y aura encore un petit die). 

Allamo ; touies les armes 

Opbuuhoor : partes ouvertes 

Zombie : revenez en zombie quand vous aurez did tud 

Killthemall : eimemis kaput 

Shqwtheehd : voir la clndmatlque de fin 

Missionoohe : mission rdessie 

Missiohfail : le contraire 

LuucnoFT: unlformes bonus, dent celui de Lara 

BiEimooKF : on volt les e ntiem is de face 

EnNEMYiooKB : ennemls vos de des 

Piayergoqrds : montrB vos coordonntes dans 

le coin gaucbo de I'eeran 

Bishead : grosses tStes 



dit votre dernier mot. Avec le joyau, vous 
allez pouvoir localiser Horst : il setrouvesur 
le pont de Maudlin. Allez-y, tuez cette 
grosse limace gluante (zut, je metrompede 
film, la !) et livrez cette (censure !) de Car- 
lotta a la garde, ce qui vous permettra acces- 
soirement de sauver votre propre peau et de 
recuperer I'epee divine. Allez maintenant 
rejoindre Leonard dans sa cellule. Traverser 
le Trou Encore Plus Gros dans le toit du 
palais, deblayez les debris et retournez voir 
le vieux savant. Sa machine volante doit sor- 
tir sur la «piste de deco!lage». Essayez de 
prendre votre envoi : llsa va venir vous dire 
que vous avez besoin d'une protection (sic). 
Utilisez I'indice du Signe sur la machine 
volante avec les ailes qui bougent {c'est son 
nom complet) et essayez a nouveau de 
decoller. La scene finale se declenchera aus- 
sitot. Tiens, ca finit mteux que Casablanca, 
en fait. 

Remy Goavec 
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Warzone 2100 



La soluce de Warzone 2100 etail tellement enorme que nous 
avons du la scinder en deux parties. Et coinuie chez Gen4, on 
est logique, apres la premiere partie du mois dernier, voici la 
seconde de ce mois-ci ! (]a alors, qu'est-ce qu'on est logique ! 
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Mission 5 

DESTRUCTION DE LA BASE AERIENNE 

Defense 
Bien que vos ordres soient d'attaquer, votre 
premiere priorite est de preserver votre 
base des contre-attaques. Si vous ne I'avez 
pas deja fait, ce serait une bonne idee de 
construire une seconde base au nord de la 
premiere (a mi-hauteur de la carte environ). 
Erigez une usine et un centre de reparation 
ainsi que quelques structures defensives. 
Tips : Cette mission est un vrai carnage, 
done assurez-vous de garder votre centre 
de reparation accessible. Quand les risques 
d'embouteillages augmentent (apres un 
combat), allezjeter un ceil a vos bases. 
L'attaque ennemie principale viendra d'un 
camp a I'ouest de votre seconde base. 
Cependant, votre premiere base subira 
aussi des assauts en provenance de ce camp 
au centre de la carte. Securisez la chaine 
montagneuse qui y conduit a I'aide d'uni- 
tes lourdes et de tours. Puis organisez votre 
attaque contre cet avant-poste. En detrui- 
sant a distance I'usine de cyborg, vous dimi- 
nuerez les attaques contre vos bases. Mais 
evitez absolument et aussi longtemps que 
possible d'envoyer des unites sur ce plateau 
ou vous enclencherez le second objectif. 
Nous y reviendrons plus tard. 

Vers la base aerienne 
La base aerienne est defendue par un 
nombre considerable de bunker et tours en 
tout genre. La premiere ligne de defense se 
situe au nord de la carte, au-dessus du camp 
que vous devez eviter. Utilisez une combi- 
naison de mortiers et de destructeurs de 
bunkers pourfaire le menage pendant que 
les unites lourdes les couvrent. Pensez a 
detruire les tours de detection pour amoin- 
drir les tirs des mortiers ennemis. 
Apres avoir decime la premiere ligne, atta- 
quez-vous a la seconde qui entoure la base 
aerienne. Passez par le sud, pres d'un empi- 




lement de bidons d'essence. Pensez a rame- 
ner une equipe AA pour s'occuper des vais- 
seaux du Collectif. Une fois le perimetre 
defensif rase, precipitez-vous dans la base et 
concentrez vos tirs sur les sites des VDAV. 
Lorsqu'ils auront ete detruits, les VDAV ne 
pourront plus se rearmer et deviendront de 
simples cibles pour vos AA. 
Dans la base aerienne et ses environs, se 
trouvent de nombreux artefacts. Entre 
autres, la technologie des Howitzers, vehi- 
cules identiques aux mortiers mais deux fois 
plus puissants, et surtout le systeme des 
VDAV. C'est un atout majeur et avant de 



continuer votre attaque, construisez une 
usine VDAV et une douzaine de sites de 
rearmement. Produisez les deux types de 
VDAV : equipes de bombes a fragmentation 
(BF), utiles pour les usines et les centrales, et 
de bombes au phosphore (BP) pratiques 
contre les bunkers et les attaches. Regrou- 
pez-les dans deux equipes differentes. 
Tips : Lorsque vous donnez un ordre d'at- 
taque a un groupe de VDAV, il continuera a 
bombarder et a venirse rearmer jusqu'a la 
destruction finale de son objectif. 
En attendant la fabrication de vos unites 
aeriennes, remettez en etat vos forces 



(reparations et rempiacement) pour le pro- 
chain assaut. 

L'attaque finale 
II est temps de raser le camp central, jus- 
que-la epargne. Vous recevrez alors I'ordre 
de detruire les transports adverses. Au sud 
du camp se trouve une base et une ZA, 
encastrees dans une chaine montagneuse 
circulaire. Les defenses y sont nombreuses 
mais vos VDAV feront le menage. 
Vous devez faire vite et arriver avant les 
transports du Collectif. Trois groupes d'uni- 
tes lourdes vous suffiront pour prendre le 
controle des lieux. Pensez a construire un 
derrick sur le gisement. 
II ne reste plus qu'a eliminer les survivants 
du Collectif pour finir la mission. Vous 
devriez en trouver a I'ouest de la ZA. 

Mission 6 

DESTRUCTION DU REACTEUR 

Etablir une ZA 
Cette mission eloignee necessitera des 
VDAV et des unites lourdes. Vous ne dispo- 
sez que de 60 minutes pour la reussir. Pour 
commencer, embarquez un camion et neuf 
unites de combat dans le transport. Des I'at- 
terrissage, envoyez vos vehicules repousser 
une attaque cyborg venant de Test de la ZA, 
pendant que le camion construit un centre 
de reparation et autant de sites pour VDAV 
que vous en possedez. Faites immediate- 
ment venir un autre chargement d'unites 
lourdes. Une fois les cyborgs eiimines, tous 
les assauts viendront du cratere situe au 
nord de la ZA. Organisez-vous done en 
consequence. Les deux transports suivants 
serviront a apporter vos VDAV, puis des 
vehicules terrestres pour le reste. 

Raids aeriens 
Quand vos VDAV debarquent, organisez-les 
en deux ou trois groupes et assignez leur les 
usines a Tangle nord-est de la carte. Plus 
vite el les seront detruites, moins vous aurez 
de resistance au sol. Une escadre se char- 
gera ensuite des centrales electriques juste 
au sud des usines, tandis que I'autre bom- 
bardera les defenses. Pilonnez aussi les 
defenses du petit camp localise a I'ouest de 
cette base. Cela facilitera votre progression. 
Tips : Durant cette mission, des batteries 
AA canarderont vos VDAV. Ne perdez pas 
de temps a ies detruire, elles causent peu 
de degats et ii est plus simple de reparer 
les VDAV 

ASSAUT TERRESTRE 

II y a beaucoup de defenses ennemies, done 
pensez a rapatrier une escouade de des- 
tructeurs de bunker. Envoyez-la, ainsi que 
deux groupes d'unites lourdes, vers le petit 
camp precedemment bombarde au nord. 
Progressez lentement, si plus de deux bas- 
tions peuvent vous tirer dessus, retirez-vous 
et laissez les VDAV faire le menage. La fonc- 
tion de cette force terrestre est de penetrer 




la base au nord-est, recuperez les artefacts 
et achevez les structures et les unites res- 
tantes. Ne vous occupez pas des defenses 
au sud, une fois les batiments principaux 
rases et les objets ramasses, vous recevrez 
Tordre de retournera la ZA pour terminer 
la mission. 

Tips : comme d'habitude, attendez jusqu'a 
la derniere minute avant de ramener vos 
troupes dans ZA, histoire d'avancer vos 
rechercbes et votre production. 

Mission 7 

CAPTURE DU SYSTEMS NASDA 

Etablir une tete de pont 
La mission a une duree limite de deux 
heures, done preparez-vous avant de quit- 
ter la base Beta. Organisez les VDAV en 
groupes selon leur armement. Produisez 
autant d'unites que necessaire afin d'obte- 
nir des escouades comme celles pour le 
bombardement (mortiers. Howitzers et 
roquettes) et la destruction de bunker, ainsi 
qu'un paquet d'unites de combat terrestre. 
Une fois pret, embarquez un camion et 
neuf vehicules lourdsdans un transport. 
Des votre atterrissage, appelez un autre 
chargement d'unites lourdes en renfort, il 
lui faudra une minute pour arriver. En 
attendant, commencez a repousser les 
attaques venant de sud et de Test de la ZA. 
Votre camion devra construire un centre de 
reparation ainsi que de nombreux sites 
pour VDAV. Faites progresser vos unites vers 
Test et le sud pour qu'elles reperent les 
defenses ennemies, mais restez hors de leur 
portee. Rapatriez les VDAV et les destruc- 
teurs de bunkers. Ces derniers, sous la pro- 



tection des unites lourdes, ravageront les 
bastions est et sud. 

Attaques strategiques 
Une fois les VDAV arrives, employez-les 
pour detruire les moyens de production 
adverse. Le Collectif a etabli une petite base 
completement a Test de la ZA. Utilisez vos 
vaisseaux pour detruire en premier les sites 
VDAV ennemis, puis les usines de cyborgs. 
Bombardez ensuite les usines de la grande 
base situee a I'extreme sud de la carte. L'en- 
nemi ne pourra ainsi plus produire d'unites. 
Tips : Vous pouvez utiliser les VDAV pour 
localiser les bases et batiments adverses. 
Envoyez un groupe de VDAV attaquer 
une cible reperee a la peripherie de votre 
champ visuel. A son arrivee, votre vision 
s'etend et vous pourrez ainsi reperer 
d'autres cibles. Pratique pour explorer 
une carte. 

La longue marche 
Pendant que vos VDAV pilonnent les infra- 
structures ennemies, continuez a faire venir 
des renforts. Mettez a contribution les 
equipes de bombardement et de destruc- 
tion de bunkers pour achever les bastions 
au sud et a Test de la ZA, puis dirigez-les 
plus encore a Test, vers la base que vous 
aviez pilonnee. Rasez tout et recuperez les 
artefacts que vous trouvez. 
Tips : Les sites de Howitzers ennemis peu- 
vent faire tres mal a vos unites terrestres. 
Reperez-les et aneantissez-les avec les 
VDAV au prealable. 

Si vos forces ont ete tres affaiblies, prenez 
le temps d'effectuer des reparations, puis 
continuez votre progression vers le sud de 
la carte. Les escouades de bombardement, | 
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► de destruction de bunkers et les VDAV 
devront se combiner pour vous debarrasser 
des nombreuses defenses. Une fois la base 
principale rejointe, envoyez une unite a 
proximite du batiment ayant un gros radar 
pour vous approprier enfin le NASDA. Rasez 
toutes les autres structures, ramassez les 
artefacts et rejoignez la ZA pour terminer 
la mission. 

Mission 8 

LE SITE DU LIEN SATELLITE 

Defendre laZA 
Vous ne disposez que de 60 minutes pour 
cette mission, mais c'est largement suffi- 
sant. En fait, passezau moins 10 minutes a 
la base Beta pour vous preparer. Recyclez 
vos anciennes unites et produisez-en de 
nouvelles. Quand vous etes pret, embar- 
quez un camion et neuf unites lourdes dans 
un transport puis decollez. 
A peine arrive, appelez trois chargements 
supplementaires de vehicules lourds. Erigez 
un centre de reparation et plusieurs struc- 
tures defensives autour de la ZA pour la 
proteger contre les assauts en provenance 
du nord-ouest et du nord-est. Le collectif 
tentera de vous submerger en attaquant 
d'un cote, de I'autre, puis des deux simul- 
tanement. Le seu-l moyen de s'en tirer et 
de constamment rameuter des renforts et 
de reparer les unites endommagees avant 
leur destruction. 

Le lien satellite 
II y a trois bases ennemies dans cette zone, 
la plus importanteetant juste au nord de la 
ZA. Cependant le lien satellite est situe dans 
une petite base a Tangle nord-ouest de la 



carte. Vous pouvez ignorer le camp installe 
dans le coin nord-est meme s'il vous envoie 
quelques unites. Une fois les vagues d'assaut 
de la ZA passees, envoyez un groupe vers le 
site du lien satellite et commandez la livrai- 
son de destructeurs de bunkers. 
Tips : Meme si vous pouvez vous en passer, 
/'utilisation des VDAV peut aider a I'at- 
taque de la base du satellite. II faudra 
cependant prendre le temps de construire 
des sites de rearmement. 
Lorsque vos unites de combat auront 
degage la route jusqu'a la petite base, 
faites avancer les destructeurs de bunkers 
pour qu'ils s'attaquent a ses defenses. 
Entrez en force et rasez toutes les struc- 
tures, y compris le lien satellite, et ramassez 
les artefacts avant de regagner la ZA pour 
achever la mission. 

Tips : Pour le fun, vous pouvez construire sur 
le promontoire au nord de la ZA une tour de 
detection et quelques sites balistiques. lis 
pilonneront automatiquement la grande 
base du Collectif. 

Mission S 

DESTRUCTION DE SITES S.AM. 

Defense de la ZA 
Contrairement a la majorite des missions, 
vous ne rencontrerez que peu d'unites au 
sol mais beaucoup de VDAV ennemis. Pro- 
duisez done des Cyclones AA et embarquez- 
en deux dans les transports, avec un camion 
et sept unites lourdes. Des votre arrivee, 
positionnez les vehicules au nord de la ZA, 
pendant que le camion construit un centre 
de reparation et des emplacements pour 
les Cyclones AA. Le Collectif depechera 




quelques hovercrafts pour attaquer la ZA. 
Eliminez-les rapidement avant qu'ils ne cau- 
senttrop de dommages. Rapatriez un autre 
chargement d'unites de combat, puis un 
groupe de bombardement suivi de deux 
escadres de VDAV. Erigez plusieurs sites de 
rearmement pour les VDAV. Evitez de voler 
a Test de la ZA oil les positions ennemies 
descendront vos vaisseaux. Attendez que 
le groupe de bombardement arrive et 
envoyez-le degager ses defenses. 

Chasse auxS.A.M. 
Tips : Malgre un temps limite, avancez pre- 
cautionneusement et laissez I'artiilerie et les 
VDAV faire le boulot. Les unites de combat 
ne serviront qu'a empecher les contre- 
attaques ennemies. 

Maintenant que la ZA est securisee, il est 
temps de passer a ['offensive. A la tete d'un 
groupe d'unites lourdes, progressez vers 
Test, jusqu'a la premiere base que vous atta- 
querez par le sud. Votre artillerie et les 
VDAV vous aideront a raser les lieux. N'ou- 
bliez pas de rapidement descendre les bat- 
teries AA. Une fois que le menage est fait, 
progressez vers le nord, passez la riviere et 
localisez le camp adverse a Touest. 
Envoyez une vague de VDAV pilonner les 
batiments et faire du reperage. Menez un 
assaut par le flan est d'abord, puis utilisez 
votre artillerie pour exterminer les postes 
de defense par Touest, jusqu'a la destruc- 
tion totale. 

La derniere base ennemie est dans le coin 
nord-ouest de la carte. Elle contient beau- 
coup d'unites terrestres, done protegez 
votre artillerie en la faisant preceder de 
deux groupes de vehicules lourds. Depechez 
aussi des VDAV pour eradiquer les usines et 
les attaches, cela precipitera sa chute. 

Mission ID 

ETABLIR UN HAVRE DE PAIX 

Sur la ZA 
Encore une mission limitee a 60 minutes. 
Embarquez un camion, deux unites AA et 
sept vehicules lourds dans le transport. A 
I'atterrissage, erigez un centre de reparation 
et positionnez vos unites AA au nord de la 
ZA pour juguler les raids des VDAV adverses. 
Appelez immediatement en renfort des 
vehicules lourds. Le Collectif vous enverra 
par Test des cyborgs et par le nord, des uni- 
tes de combat. Repoussez ces deux assauts 
et les choses devraient se calmer un peu. 
Tips : Apres I'a ttaque des cyborgs, depechez 
une escouade de combat explorer le reste 
de la partie ouest de la carte, situee au sud 
de la riviere, au cas ou il resterait des enne- 
mis. Si la zone est nettoyee, redihgez ce 
groupe vers le passage nord. 

ETABLIR UN HAVRE SECURISE 

Rapatriez une escouade d'artillerie et une 
escadre de VDAV. Envoyez Tun de vos 
groupes de combat vers le nord de la ZA, 



jusqu'a ce qu'il entre en contact avec une 
base ennemie. Laissez les VDAV exploser 
I'usine et les sites de rearmement des VDAV 
adverses. Puis faites donner I'artillerie sur 
les structures defensives. Lorsque la base est 
presque detruite, amenez-y un groupe 
d'unites lourdes pourfinir le boulotet recu- 
perer un artefact. 

Le Collectif possede un petit camp en plein 
centre de la carte que votre artilleriesuffira 
a detruire. Pendant ce temps, les VDAV 
devront s'attaquer a la base principale, 
situee a I'ouest de celle que vous venez de 
detruire. Ciblez en premier les defenses 
dangereuses pour les unites terrestres. 
Ainsi, les groupes de combat pourront 
donner la charge finale. Ramassez I'aree- 
fact et commencez immediatement les 
recherches. II ne reste plus que quelques 
bastions au nord-ouest que les VDAV et 
I'artillerie raseront sans probleme. Rame- 
nez ensuite toutes vos unites a la ZA pour 
finir la mission. 

Mission 11 

EVACUATION 

Retrait strategique 
II ne reste que 10 minutes avant I'impact 
du missile. Selectionnez vos unites et fai- 
tes-les embarquer dans un transport et 
recommencez autant de fois et aussi rapi- 
dement que possible. Ne vous occupez pas 
des VDAV du Collectif. Assurez-vous juste 
de bien emmener au moins un camion 
pour pouvoir construire une base dans le 
secteur Gamma. 

Campagne du secteur Gamma 

II ne reste rien de la base du secteur Beta et 
votre commandant est done transfere dans 
le secteur Gamma, constitue de montagnes 
froides et enneigees. La de du succes reside 
ici, dans I'utilisation du terrain pour cacher 
vos unites a I'ennemi tout en evitant de 
tomber dans une embuche. 
Si vous pensiez que les campagnes prece- 
dentes etaient difficiles, vous n'avez 
encore rien vu. Le Nexus benefice de 
toutes les dernieres technologies les plus 
puissantes. Vos unites seront a leur desa- 
vantage jusqu'a ce que vous parveniez a 
en voler. Le Projet depend entitlement de 
vous. Bonne chance. 

Mission 1 

ETABUR UNE TETE DE PONT 

Securiser les lieux 
Votre premier chargement arrive sur une 
ZA sous pression, des cyborgs adverses arri- 
vent du nord. Regroupez vos unites de com- 
bat et repoussez-les pendant que les 
camions s'activent. Erigez au nord de la ZA 
un centre de reparation, un centre de com- 
mande, une centrale electrique, une usine 
de vehicules et une de cyborgs. Une paire 



de derricks ennemie est situee juste un peu 
plus au nord de votre position. Appropriez- 
vous les gisements puis commencez a pro- 
duire des cyborgs pour s'occuper des unites 
ennemies et des vehicules puissants pour 
les structures. 

L'adversaire dispose de deux petites bases 
dans les coins nord-est et nord-ouest de la 
carte, ainsi qu'une, plus importante, dans 
I'angle sud-ouest. Les assauts viendront 
done du nord et de I'ouest. Positionnez vos 
unites en consequence et commencez a 
batir des structures defensives. 
Tips : Bien que i'ennemi dispose de puis- 
santes unites, il n 'utiiisera pour cette mis- 
sion que des cyborgs, des hovercrafts et des 
VDAV. Tous ne disposent que d'un faibie 
blindage et ne devraient done pas vous 
poser de probleme. 

COMMENCER LA PROGRESSION 

Lorsque les nouveaux renforts arrivent, 
envoyez un groupe d'une dizaine d'unites 
vers le nord, en longeant le bord est de la 
carte. Ms localiseront deux derricks ennemis 
supplementaires et surtout une base. 
Commencez a attaquer ses defenses mais 
retournez au centre de reparation avant de 
perdre trop de vehicules. Une fois les unites 
retapees, allez de nouveau harceler cette 
base. Lorsqu'elle aura ete eliminee, 
construisez une autre centrale electrique, 
un derrick, un centre de reparation et une 
usine. Vous pouvez meme rajouter une 
usine de VDAV et des sites de rearmement. 
Tips : Les VDAV peuvent etre tres utiles 



dans cette mission mais soyez prudent, car 
les S.A.M. adverses n'en feront qu'une 
bouchee. Plutot que d'utiliser des VDAV 
lents ayant des bombes lourdes, optez 
pour des charges legeres permettant de 
voler vite. Envoyez alors de gros groupes 
de VDAV attaquer en priorite les sites 
S.A.M. Une fois ces derniers detruits, vous 
dominerez les airs. 

Votre prochaine cible est la base au nord- 
ouest. Vous aurez besoin d'une troupe 
nombreuse et puissante. Partez depuis la 
base recemment conquise, avancez le long 
du passage a I'ouest etfranchissez la breche 
au bord du cote nord de la carte pour I'at- 
teindre. Comme avant, il faudra plusieurs 
allers-retours avant de la raser. 
Pendant que vous attaquez les deux pre- 
mieres bases, vos camions stationnes a la ZA 
peuvent commencer a eriger des sites pour 
Howitzer et des batteries de roquettes en 
retrait. Lorsque vous en avez plusieurs, pla- 
cez une tour de detection et une batterie 
de defense (BD) sur la colline, a I'ouest de la 
ZA (on y accede par une rampe au bord sud 
de la carte). 

Vos installations se mettront automatique- 
ment a bombarder la base ennemie au sud- 
ouest. Cependant, le Nexus possede aussi 
des BD et ils piionneront en retour vos ins- 
tallations. C'est pour cette raison que vous 
devez absolument achever vos sites balis- 
tiques avant de placer la tour de detection. 
II ne vous reste plus qu'a reparer et recons- 
truire les emplacements touches. 
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►■ Une fois la seconde base detruite, guidez 
vos unites de combat vers la derniere base 
au sud (celle que vous bombardez). En che- 
min, vous aurez a eliminer quelques tours 
et structures defensives. Assemblez alors 
deux larges groupes de combat et attaquez 
simultanement par le nord et Test. Cela 
empechera I'adversaire de concentrer sa 
defense sur un cote. Si vous prenez trop de 
dommages, retournez faire reparer vos uni- 
tes avant de revenir a la charge. S'il vous 
reste des VDAV, utilisez-les pour eclater les 
attaches. Vous devrez raser tous les bati- 
ments pour que la mission se finisse. 
Tips : Avant de detruire la derniere struc- 
ture, utilisez le temps qu'il vous reste pour 
completer les recherches, reparer les vehi- 
cules, en construire d'autres et renforcer les 
defenses de la base. 

Mission 2 

DETRUIRE LE SITE DE LANCEMENT 

Proteger votre ZA 
Vous commencez cette mission dans votre 
base principale et disposez de 70 minutes 
pour la mener a terme. 
Chargez un camion et neuf unites de com- 
bat dans le transport. Arrive a destination, 
regroupez les vehicules et securisez les 
lieux pendant que le camion construit un 
centre de reparation. Faites immediate- 
ment appeler des unites lourdes en renfort 
qui mettront environ trois minutes pour 
vous rejoindre. 

Ajoutez des structures de defense, des 
emplacements pour Howitzer et des bat- 
teries de roquettes. A I'ouest de la ZA, eri- 
gez une tour de detection et des BD pour 
vous premunir des assauts futurs. Conti- 
nuez a rapatrier autant de renforts que 



possible (combats, artillerie...). 

OBJECTIF MISSILES 

Lorsque vous aurez au moins trois groupes 
de combat, commencez a attaquer les 
bases du Nexus. Commencez par le camp 
au nord-ouest de la ZA, celui proche du 
lac, puis redescendez plein sud vous occu- 
per d'un second emplacement. N'oubliez 
pas de programmer vos unites pour 
qu'elles retournent se faire reparer et 
maintenez la pression. 
Tips : Les structures et unites du Nexus se 
reparent des qu'elles en ont le temps. Si 
vous interrompez completement un assaut 
pour remettre vos unites en etat, les choses 
risquent de s'eterniser. Vous devez mainte- 
nir une constante pression. 
Une fois ces deux positions eliminees, com- 
mencez a construire des sites de rearme- 
ment pour les VDAV. Ordonnez ensuite a 
vos unites de combat de se diriger vers 
Tangle sud-ouest de la carte ou reside une 
grosse base ennemie. Contentez-vous dans 
un premier temps d'eradiquer toutes les 
tourelles 5. A.M. autour du perimetre, afin 
que les VDAV puissent venir vous aider. 
Leur premier objectif sera les deux empla- 
cements S.A.M. a I'interieur de la base, 
puis assignez-leur les trois usines pour cou- 
per ses moyens a I'adversaire. Servez-vous 
d'une escouade d'artillerie poureradiquer 
les differentes protections. Pensez a lui 
allouer deux groupes de combat en pro- 
tection rapprochee. 

Une fois les murs tombes, il est temps d'en- 
vahir la base. II vous faudra au moins 20 uni- 
tes de combat. Debarrassez-vous des 
vehicules adverses mais laissez les silos, tres 
resistants, a votre artillerie. Les silos se repa- 
rent automatiquement done concentrez vos 



tirssur unsitea la fois. Quand ilsauronttous 
ete detruits, I'objectif sera complete mais 
pas la mission. 

Tips : Si vous avez essuye des pertes lors de 
cef assaut rapatriez un ou deux groupes de 
combat avant de detruire le dernier silo, lis 
vous seront de toute facon utiles. 

Une mauvaise surprise 
A defaut de pouvoir lancer ses missiles, le 
Nexus peut toujours faire exploser ses tetes 
nucleases entreposees dans le sous-sol, et 
e'est ce qui arrivera d'ici 20 minutes. Le 
transport ne peut vous recuperer et le seul 
echappatoire est une petite vallee dans 
Tangle nord-estde la carte. 
II y a beaucoup d'unites et de defenses 
ennemies sur le chemin. La meilleure strate- 
gic est encore d'organiser toutes vos unites, 
camions compris, en un seul groupe et de les 
envoyer directement vers la zone de siirete. 
Utilisez les VDAV pour degager la voie. Vu 
le nombre de sites S.A.M., cela tient du sacri- 
fice mais e'est encore la meilleure solution. 
Une fois arrive a destination, il se peut que 
vos premieres unites aient a s'occuper de 
tours lance-roquettes situees un peu plus 
au nord. Lorsque tous vos vehicules survi- 
vants auront atteint la zone de surete, la 
mission s'achevera. 

Mission 3 

ASSISTER L'EQUIPE GAMMA 

Preparations 
Pas la peine de vous precipiter pour aider la 
base Gamma, vous disposez de 30 minutes 
pour vous preparer. Positionnez un groupe 
de combat dans la vallee au centre de la 
carte pour qu'il s'occupe des unites enne- 
mies. Sur le promontoire a Test de ce pas- 
sage, erigez une tour de detection, une BD 
et beaucoup d'emplacements d'artillerie. 
Ensuite, renforcez vos escadres de VDAV. 
Vous en perdrez beaucoup, done construi- 
sez une seconde usine et produisez des 
VDAV equipes de BF et BP. Le Nexus aussi 
utilisera ses VDAV alors mettez quelques 
tours AA a I'ouest de vos unites pour conte- 
nir les vaisseaux venant des montagnes 
nord. Placez aussi un centre de reparation 
au sud de votre groupe pour maintenir vos 
unites au front. 

Sus aux S.A.M. 
II y a plusieurs emplacements S.A.M. Sur les 
bord est et ouest de la carte, juste au nord 
deschafnes montagneuses, ainsi qu'au nord. 
Lorsque vous aurez au moins 12VDAVprets, 
envoyez-les detruire le site est puis, apres 
avoir remplace les unites perdues, le site 
ouest (lance-roquettes compris) et enfin le 
dernier au nord. 

Al'assautdu Nexus 
Au moment ou vos VTOL lancent leur pre- 
miere attaque, vous recevrez un message 
vous informant que le Nexus a absorbe la 
base Gamma. Vous disposez maintenantde 



90 minutes pour balayer I'adversaire mais 
ne vous pressez pas. Une fois les sites S.A.M. 
detruits, dites a vos VDAV de bombarder les 
structures defensives localisees au nord du 
premier site SAM, puis envoyez une large 
force de combat finir le boulot et recuperer 
un artefact. 

Tips : Mefiez-vous des unites du Nexus 
capabies de retourner vos propres forces 
contre vous, eradiquez-les en priorite. 
Menez ensuite ce groupe vers I'ouest (a 
I'emplacement du second site S.A.M. ), en le 
faisant preceder par les VDAV. Nouveau 
camp a raser et nouvel artefact a ramasser. 
L'endroit peut sembler securise mais le 
Nexus peut y larguer des troupes, done 
soyez pret. 

Tips : II est possible que I'ennemi debarque 
des renforts au sud de la carte. Conservez 
toujours un groupe de combat au centre de 
la carte, pres du centre de reparation. 
II ne reste que la base Gamma. Utilisez les 
VDAV pour detruire les tours AA puis les 
autres defenses, avant de lancer vos unites 
lourdes pour en finir et prendre un artefact. 
Laissez cependant indemne une structure 
pour effectuer quelques preparatifs et lan- 
cer vos recherches. Ulterieurement, vous 
serez attaque par le plateau au sud-ouest 
de la carte. Construisez une muraille et de 
nombreuses protections armees autour de 
la zone. Achevez enfin la derniere structure 
pour finir la mission. 

Mission 4 

SAUVE R L'EQUIPE ALPHA 

Avant de partir 
Cette mission facile ne requiert que 
10minutes sur les 60 allouees. Consacrez 
30minutes a ameliorer les defenses de votre 
base et a produire de nouvelles unites equi- 
pees du Flash Laser (FL). Quand tout est en 



ordre, chargez cinq FL et cinq vehicules 
lourds dans un transport. 

Le sauvetage 
La ZA est au nord et la balise radar au sud- 
est. Regroupez vos unites, programmez-les 
sur « combat a mort» et avancez. La resis- 
tance du Nexus sera faible. Une fois sur 
place, vous prenez le controle de I'equipe 
Alpha et il ne vous reste plus qu'a retourner 
a la ZA, sans vous arreter. 

Mission 5 

DEFENDRE VOTRE BASE 

Cette mission commence mal. Le Nexus a 
pris le controle du centre de commande- 
ment. Detruisez-le immediatement et avant 
de le reconstruire, poussez les recherches 
sur les circuits de resistance au Nexus jus- 
qu'au niveau 3 pour obtenir une protection 
efficace. Le temps que vous y parveniez, 
le Nexus absorbera d'autres unites et 
batiments. Si vous perdez le centre de 
recherche, creez-en un nouveau immedia- 
tement. II est vital de terminer ces etudes. 
Les defenses que vous avez construites a la 
fin de la mission 3 devraient retarder la pro- 
gression ennemie, voire la stopper. Posi- 
tionnez une large force de combat au 
centre de la carte (a cote du centre de repa- 
ration et de vos installations d'artillerie). Les 
unites adverses arriveront par le nord-ouest 
et le sud-ouest de la carte mais vous devriez 
facilement les eliminer grace a 1'artillerie. La 
mission s'arretera quand toutes les forces 
du Nexus auront ete exterminees. 

Mission 6 

SAUVER LES ECLAIREURS 

L'EQUIPE DE RECONNAISSANCE 

Vous avez 10 minutes pour amener vos 
eclaireurs qui subissent le feu ennemi a 
I'abri de la nouvelle base Gamma, au coin 




sud-ouest de la carte. Foncez aussi vite 
que possible. Parallelement, demandez 
aux camions de demolir les sites des 
VDAV, trop proches des S.A.M. adverses 
pour etre utiles. 

Lorsque I'equipe de reconnaissance rejoint 
la base, vous recuperez le controle de votre 
base d'origine. Vous disposerez alors de 
90 minutes pour virer le Nexus de la carte. 

Nettoyerlazone 
Le Nexus dispose d'une base dans I'angle 
sud-est de la carte et de deux camps, I'un 
au nord-ouest de votre base et I'autre 
au nord de celui-ci. Le terrain rend les 
attaques difficiles et couteuses, privilegiez 
I'approche aerienne. 

Vous devez d'abord attaquer les sites S.A.M. 
N'envoyez jamais moins de dix VDAV et 
commencez par le camp le plus au nord. 
Rasez au passage I'usine de cyborgs. Vous 
subirez des pertes, done produisez constam- 
ment de nouveaux appareils. 
Tips : Pour vous faciliterla tache, construi- 
sez des emplacements d'artillerie au sein de 
votre base et une tour de detection juste au 
nord de I'entree. 

Poursuivez votre chasse au S.A.M. dans le 
campau nord-ouest de votre position pour 
finir dans la base adverse. Une fois les 
S.A.M. elimines, attaquez-vous aux defen- 
ses (lance-roquettes) et aux usines restantes. 
II ne restera plus a vos unites terrestres qu'a 
achever le boulot et a recuperer les arte- 
facts : un dans chaque camp et deux dans la 
base. Avant de detruire la derniere struc- 
ture adverse, menez a terme les recherches, 
recyclez vos vieilles unites et construisez des 
defenses ainsi que des sites VDAV dans la 
vallee a Test de la base Gamma. 

Mission 7 

LES SILOS A MISSILES 

Une nouvelle base 
Le satellite laser du Nexus est en train de 
detruire votre base d'origine, progressant 
lentement vers le sud. Rameutez toutes 
vos unites vers la vallee a I'est de la base 
Gamma et completez vos installations 
avec une usine, un centre de reparation et 
quelques sites VDAV. Profitez des struc- 
tures encore actives dans le nord pour 
produire de nouvelles unites puis rame- 
nez-les rapidement. 

Une fois que votre nouvelle base est prete, 
envoyez un groupe de combat s'occuper 
des tourelles au sud de votre position. Le 
combat sera rude done n'oubliez pas de 
faire reparer vos vehicules. 
Tips : Le satellite detruira vos derricks done 
pensez a vous appropriez les gisements 
aux environs de la base Gamma. Vous en 
aurez besoin. 

Avancer vers les silos 
Pour cette phase, vous aurez besoin de trois 
groupes de combat et d'une escadre de p- 
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;- VDAV d'au moins 10 unites chacun. Les 
silos sont a Tangle sud-est de la carte. II y a 
aussi une grosse base du Nexus dans le coin 
sud-ouest, que vous devez absolumentevi- 
ter. II faudra done progresser par le cote est 
de la carte. 

Commencez pas envoyer vos unites ter- 
restres vers le sud-est pour localiser des bat- 
teries S.A.M. puis utilisez les VDAV pour les 
detruire. lis joindront alors leur puissance 
de feu aux vehicules pour detruire les 
defenses. Avantdefranchir le plateau pour 
continuer plus au sud, construisez un centre 
de reparation entoure de S.A.M. 
Les combats seront meurtriers : avancez en 
rangs serres, faites venir constamment de 
nouvelles unites et retapez les anciennes. 
Les VDAV devront a tout prix raser les sites 
S.A.M. pour pouvoir s'occuper des usines 
qui entourent les silos. Maintenez une pres- 
sion continue et lorsque vous serez parvenu 
a exploser les silos et les structures environ- 
nantes, ce sera gagne. 

Mission 8 

LES CODES DE LANCEMENT 

La mission est simple mais vous n'avez que 
5 minutes pour reussir. Lancez rapidement 
les recherches sur le programme d'infiltra- 
tion du Nexus. Une fois trouve, vous pour- 
rez eliminer le virus. II ne vous reste qu'a 
trouver les codes de lancement. Etudiez-les 
un par un. Pendant ce temps, commencez 
a recycler vos vie i I les unites et a en 
construire de nouvelles beneficiant de vos 
dernieres decouvertes. 

Mission 9 

A L'ASSAUT DU NEXUS 

Preparation 
Cest une grosse bataille qui vous attend et 
vous n'avez que 30 minutes pour vous pre- 
parer. Vous devez avoir au moins trois 
usines de vehicules, deux de VDAV et une 
de cyborgs. Prenez le controle de tous les 
gisements environnants. Recyclez vos uni- 
tes et construisez-en de nouvelles a la 
chafne, equipees de rail gun, pulse laser et 
de missiles Scourge. Utilisez les chassis 
Nexus pour vos VDAV afin qu'ils puissent 
embarquer des bombes lourdes (Thermite 
et HEAP). Pour les cyborgs, contentez-vous 
de ceux equipes de Scourge, de FL et de fle- 
chettes, bon marche mais puissants. Profi- 
tez du temps jusqu'a la derniere minute 
pouremmagasinerun maximum d'energie, 
puis embarquez un camion et neuf unites 
lourdes dans le transport. 

Sur la ZA 
Regroupez vos vehicules de combat et pla- 
cez-les a Tentree de la ZA. Appelez imme- 
diatement de nouveaux renforts dont deux 
camions. II faut rapidement entourer la ZA 
de tours S.A.M. pour contrer les VDAV 
adverses. Erigez ensuite des sites de rear- 




mement pour vos VDAV. Lorsque vous aurez 
recu une quarantaine d'unites de combat, 
faites venir deux chargements de VDAV. 

Action 
La principale base Nexus se trouve dans 
Tangle sud-ouest de la carte mais vous 
devrez d'abord conquerir de nombreux 
avant-postes. Commencez par envoyer une 
vingtaine d'unites juste a Touest de la ZA 
pour un combat facile. Attaquez-vous 
ensuite au camp situe au sud-ouest de la ZA, 
derriere les montagnes. Rasez son usine, ses 
defenses et recuperez un artefact. Puis diri- 
gez un groupe indemne pleinsud pourqu'il 
repere des sites SAM. Vos VDAV, arrives 
entre-temps, s'en chargeront avant de 
pilonner les defenses pour aider les unites 
terrestres dans leur progression. Vous devez 
suivre un etroit passage sur le bord est de la 
carte pour enfin arriver a une base dans le 
coin sud-est. Vos nouvelles armes devraient 
vous faciliter les choses et une fois Tusine 
detruite, vos decouvrirez un autre artefact. 
Tips : Pour tous vos assauts, programmez 
vos unites pour se battre jusqu'a la mort. 
Les passage etroits de la carte rendre les 
deplacements jusqu'au centre de repara- 
tion difficiles et vous risquez surtout 
des embouteillages. 

Une fois Tangle sud-est nettoye, progressez 
vers Touest juste pour obtenir une vue de la 
base VDAV du Nexus. Servez-vous alors de 
vos VDAV pour detruire les usines et les sites 
S.A.M. Grace a la puissance de vos bombes. 



quatre ou cinq appareils par emplacement 
suffisent. Divisez done votre escadre en trois 
groupes que vous enverrez simultanement 
pour derouter les defenses AA. II se peut 
que cela soit assez long vu la quantite de 
S.A.M. dans les environs. D'ailleurs, lors de 
vos bombardements, vous devriez reperer, 
pres du lac au centre de la carte, des LM pro- 
teges par des S.A.M. Faites-en de la bouillie. 
Inutile par contre de vous attarder sur les 
tours qui ne vous generont pas. 
Rapatriez toutes vos unites de combat a la 
ZA pour organiser le prochain mouvement. 
Menez une vingtaine d'unites vers le nord- 
ouest de la carte. II y a la une grosse base 
avec quelques usines et beaucoup de 
defenses. Vous devez forcer le passage et 
tout exterminer. II vous faudra surement 
plusd'un assaut. 

Une fois le coin securise, longez le cote 
ouest de la carte vers le sud, puis tournez 
vers une plaine a Test pour tomber sur des 
defenses du Nexus. Annihilez-les methodi- 
quement et il ne restera plus que la base 
principale au sud-ouest de votre position. 
File n'abrite que quelques sites S.A.M. dont 
vos VDAV ne feront qu'une bouchee. 
Ensuite, place au carnage. 
Mefiez-vous quand meme des tours 
adverses qui tenteront d'absorber vos uni- 
tes, ciblez-les en priorite. Un fois que tout 
est rase, a vous et au Projet la victoire. 
Bon boulot, Commandant. ■ 

Frederic Dufresne 
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Moteurs rugissants, Vitesse enivrante, 
sensations extremes, a vous de pilotei 
la victaire ! 

11 ecuries sont prates a s'affronter, pan 
lesquelles Mc Laren, Ferrari, Williams, 
sur les 16 grands circuits du champion 
Cette simulation dune extreme precisie 
vous fera vivre la formule 1 comme vou 
I'avez toujours reve . A plus de 300km/ 
sur de veritanles circuits, a la place de 
grands pilotes, vous ressentireztoutes I 
sensations: du vent qui fouette la voitui 
au bruit assourdissant du moteur en pa 
par la montee d'adrenaline dans les poi 
de Vitesse et jusqu'a I'emotion supreme 
I'arrivee et ... de la victoire ! 
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Vous etes de plus en plus nombreux a denoncer I'inutilite de cette 
page. Vous n'avez pas compris qu'elle n'est qu'une grosse 
pantalonnade bien gauloise afin de se gausser de mes petits camarades 
a travers les meilleurs jeux a venir ? Et que ce n'est pas notre faute si, 
finalement, on nous les avaitpromis mais qu'ils ne sontpas arrives ? 
liens, pour me venger, je vous rappelle que septembre, c'est la 
rentree. . . Les boules, hein ? 
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Luc bave devant les formes allechantes de 
Rynn. Cedric lui envoie des lettres d'amour. 
Seb aimerait tellement lui ressembler... 
Aucun doute, Drakan va voir surgir tine 
nouvelle idole, plus sexy que Lara Croft. 
La preuve. elle chevauehe un dragon. 
Ten connais qui prient jour et nuit pour se 
trausfonner en gros lezard rouge cracheur 
de feu, juste histoire d'etre ebevauche 
une fois, rien qu'une fois, par cette b 
si cliarmante... ■ 




Votre pote a de meilleurs profs que vous cette annee ? Vous tombez sur Cedric en prof de latin ? 
Pice, vous avez Luc en prof de matbs ? L'horreur, vous avez Seb en prof de musique ? Bref l'annee 
est foutue... ne perdez pas votre temps a essayer de bosser, c'esl peine perdue. Achetez-vous 
un modem, faites des economies pour engrosser France Telecom et preparez-vous a prendre en 
pleine poire la deferlante Quake IU Arena. Ca va saigner. L'heure de la vengeance a sonne. 
Apres une journee de cours, ca fait du bien. ■ 



•178 



L'IMAGE I LE SON I LA MICRO I L'ELECTROMENAGER 



La selection . 

Boulanger QU RIO IS 



LES NOUVEAUTES 



369 FRS 
EIDOS 

BRAVEHEART 



• Dans la continuity du film 
avec Mel Gibson, retrouvez 
un habile melange de 
simulation, combat et 
strategie en 3D temps reel. 



349 FRS 

GT INTERACTIVE 

TOTAL ANNIHILATION 2 
KINGDOMS 

■ Avec I'esprit de "Total 
Annihilation", lejeu de 
strategie Total Annihilation 2 
Kingdoms est un pur regal. 
Le brouillard de combat vous 
reserve quelques surprises. 



290 FRS LE TITHE 

HACHETTE 

COLLECTION «TALK TO ME» 

- Vous voulez ameliorer votre 
anglais, «Talk to me» vous aide 
(Vol.1 : niveau debutante! 
intermediate, Vol.2 : niveau 
confirme). 




LES INDISPENSABLES 



99 FRS 

MICRO 
APPLICATION 

ATLAS ROUTIER 

• Ce logiciel de purification 
des itineraires routiers en 
Europe vous permettra 
d'optimiser tous vos trajets 
a travers 50 pays 
europeens. 

249 FRS 
HACHETTE 

TELETUBBIES 

• Retrouvez sur ce support 
interactif les personnages 
attachants de la serie 
televisee de «Teletubbies». 




249 FRS 

HACHETTE 

HIT MIX 0.0 

• Mixez de I'audio et de la 
video sur votre PC 
grace a ce logiciel. Tout 
devient facile et 
interactif. 



299 FRS 
HAVAS 

QUEST FOR GLORY 5 

■ Jeu de role et d'aventure, 
melant habilement les 
combats 3D temps reel. 
Retrouvez le 5eme volet 
de la serie «Quest for 
Glory». 




LE COUPLE DE L'ETE 



229 FRS 
TLC EDUSOF1 

PRINCE OF PERSIA 
GAME BOY COLOR 

■ Un jeu historique qui 
manquait a tous les 
passionnes de consoles. 
Retrouvez en Game Boy 
Color toute la magie. 



99 FRS 
HACHETTE 

LE GUIDE 

..PRINCE OF PERS1A>» 

• Le guide de solutions est une aide 
pourfinir lejeu, aller plus vite au 
bout des enigmes, mais aussi pour 
la qualite des images. 






Photo non contractuelle 



LE PRODUIT DU MOIS 

249 FRS 
MICROSOFT 

COMBAT FLIGHT SIMULATOR 

• Aux comrnandes de votre avion favori, votre mission, 
si vous I'acceptez, sera d'eliminertous les ennemis. 
Le realisme des paysages ainsi que des cockpits est 
a couper le souffle. A vos manettes et plein gaz I 




AGNE • AULNAY-SOUS-BOIS • AVIGNON LE PONTET • BETHUNE • BORDEAUX LE LAC • BORDEAUX MERIGNAC -BOULOGNE ST MARTIN • CAEN • CALAIS 

CAMBRAI • DOUAI • DUNKEROUE GRANDE-SYNTHE • ENGLOS • FONTENAY-SOUS-BOIS • GRENOBLE ECHIROLLES • GRENOBLt ST EGREVE • LA ROCHE SUR YON • LEERS 

LE MANS LA CHAPELLE ST AUBIN • LE MANS • LENS VENDIN-LE-VIEIL • LOGNES • LYON LIMONEST • LYON ST PRIEST • MANTES BUCHELAY • MASSY • MELUN CESSON 

MONTIGNY LES CORMEILLES • NANTES ATLANTIS • NANTES PARIDIS • NANTES REZE • NIMES • NOYELLES-GODAULT • PAU • PLAISIR • ROANNE • RONCQ • ST BRIEUC 

ST EMILION LIBOURNE • TOULOUSE PORTET S/GARONNE • VALENCIENNES PETITE-FORET • VANNES PLOEBEN ■ VILLENEUVE D'ASCO ■ VITROLLES 



«) ■ IB1 



Vous ne le regretterez jamais 




Votre sysfeme nerveux vq avoir 
besoln d'une bonne revision. 



Dans une reconstifution parfaite de Chicago de plus de 60 km vous pourrez non 
seulement vous eclafer a saufer du haut d'un pont, a rouler sur les trottoirs, a foncer 
dans les ruelles mais aussi ecbapper a de redoutables adversaires. Bref, i! va falloir 
vous accrocher pour aller jusqu'au bout de cette course folle. Et avec les 5 modes 
de courses et les 10 bolides, vous pourrez foncer et faire des pointes completement 
delirantes. C'esf une veritable folie furieuse. 



M.DTOW 





Pour en savoir p 
w\vw.microsoft.eom/frartce/$eijx/midt0vt 



umirlfi^. 
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